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Абсолютно плоские мониторы SyneMaster 


Новая серия плоских мониторов Samsung 
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Display Director 


Диагональ экрана 17"(видимая - 16") 


Величина зерна 0.20мм (горизонт.) 
DynaFlat - Infinitely Flat Tube 
Макс. разрешение 1600х1200@68Гц 


Designed for 
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Windows"98 


Совместимость с Plug & Play 
TCO99 (Опция) 
Калибровка цвета (ПО Colorific) 


Partner of the Year 


изображением. 


Диагональ экрана 17"(видимая - 16") 


Величина зерна 0.20мм (горизонт. 
DynaFlat - Infinitely Flat Tube 
Макс. разрешение 1280х1024@65Гц 
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Uf Покрытие экрана Smart III (антистатическое, 
oe антибликовое) 
©. True Совместимость с Plug & Play 
ЕТОМ Калибровка цвета (ПО Colorific) 


Москва Формоза 234 2164; Олди 232 3009; Роско 795-0400; CITILINK 745 2999; НИКС 216 7001; Партия 742-5000, 742 4000; Ф-Центр 472 6401; В&К 230 6350; Валга 299 5756; 
Вист 159 4001; Лизард 490 6536; Corvette 369 0694; пе! 742 6436; Сатурн 148 9461; Техмаркет Компьютерс 214 2121; SMS 956 1225; Деникин 785 1920; M.Video 921 0353; Desten 
Computers 195 0239; Almer 261 7129; Сетевая лаборатория 784 6490; Кит 181 3539; Элси 737 6131; Березка-В 362 7001; ИСМ-Компьютерс 785 5701; Санкт-Петербург (812) Вист- 
СПб 325 6898, 327 9016; СОМСОМ 320 9080; Ладога 325 8202; Мир Техники 325 0730, 327 5828, 325 4380; IVC-CHS 329 3673; МТ Компьютерс 186 9590; Авэкс 110 1313; Хи-квадрат 
325 7187, 327 6545; RAMEC 277 8686; KEY 325 32156; Aura Cjmputers 248 8390; 325 6920; Партия Балтика 296 8094; Новосибирск (3832) Hata 54 1010; Квеста 33 2407; Адитон 16 
4422; МультиШтерн 53 4444; Волгоград (8442) Вист 32 7932 ; Ростов-на-Дону (8632) Технополис 90 3111; Вист-Дон 63 5430; Микро Системс 63 5777; Зенит 38 6565; Краснодар 
(8612) Владос 64 2864, 62 2541; Трейд Мастер 55 5040; Компьютерные системы 55 9994; Окей 60 1144; Сочи (8622) Юпитер-юг 99 8789; Владос 92 2291; Новороссийск (27) Владос 
22 6442; Нижний Новгород (8312) Апрель-Сервис 34 3635; ЭВМ-Спектр 39 0169; Бытовая автоматика 37 1949; Вист 67 7905; Юст 30 1674; Екатеринбург (3432) Формоза 59 1868; 
Парад 22 5583; Челябинск (3512) ЕМ$ 60 2057; Оренбург (3532) Мехатроника 78 0757; Иркутск (3952) Анком 51 0510; Омск (3812) Вист 54 4384; Коммед 53 0530; Надежда 31 5658; 
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(8432) Абак 76 9559; Мэлт 64 2584; Кемерово (3842) ККЦ 36 0303; Самара (8452) Прагма 16 3287; Ламберт 32 6104; Такт-Софт 99 3575; Тольятти (8482) ИнфоЛада 40 6640; Альба 
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Абсолютно плоский экран с абсолютно плоским изображением - 
бескомпромиссное решение для самых требовательных пользователей. 


Абсолютно плоский экран и плоское изображение 


Покрытие экрана Smart Ill (антистатическое, антибликовое) 


Абсолютно плоский экран с абсолютно плоским 


Абсолютно плоский экран и плоское изображение 
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‘Sacrifice — Евсаре from Мопкеу 9 | 


Приветствую вас на страницах 
нашего свежего, радостного и поднимающего 
настроение рождественского выпуска! 


Как вам нравится мажорная и 
жизнеутверждающая обложка новогоднего 
номера? Уверен, что мы угадали ваше настроение. 
Кончается очередной год, а вместе с ним уходит 
на пыльные страницы истории наш странный, но 
родной ХХ век. Чего ждать от грядущего? Многие 
из участников нашей индустрии полагают, что 
ничего хорошего в ближайшем будущем не 
предвидится. Я не склонен соглашаться ` 

с этими носителями упадочнических ‘ 
настроений. Пусть игровой мир и 
не похож на обычный кино, 
видео, аудио и неизвестно 
чеводео еще бизнес, просто он, 
каки все потребители игровой 
продукции, немножечко 
сумасшедший. И если самому 
слегка не тронуться умом, навряд ли . 

Получится в нем чего-нибудь добиться. Вот 
смотрите на безумного Атейсап Мсбее и его не 
менее психованных соратников. Придурки- 
придурками, а ведь сделали в конце концов 
практически шедевр! Кстати, возвращаясь к 
обложке. Происхождение елочных игрушек на 
кустиках позади Алисы весьма загадочно. 
Некоторые сотрудники редакции даже полагают, 
что Алиса держит в руках тесак именно потому, 
что он только что спилила лежащую (!!!) на 
заднем плане елку. Другим же кажется, что это 
просто демоны решили повеселиться, навесив на 
красиво постриженные кусты в саду Королевы 
раноцветные игрушки. Я бы им не позавидовал, 
Королева в гневе просто ужасна. Попутно 
объявляю расследование. Читатель, рассказавший 
‘самую невероятную версию попадания игрушек на 
обложку, получит IDDQD и специальный 
юбилейный номер СИ в подарок. Кстати, вы в 
курсе, что в январе нам исполняется пять лет? 
Ждите совершенно невероятный номер!!! 


Всегда ваш, 


Сергей Амирджанов 
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sacrifice 
Итак, Shiny вслед за другой He менее 
известной командой решила смешать жанры 
и создала не просто трехмерную фэн- 
тезийную ВТ$ невиданной красоты, а добави- 
ла туда еще и изрядную долю action. 
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‚Это, 
чтобы ше 
видеть тебя, моя 
девочка. В каждом 
номере журнала 
с диском. 
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Alice in Wonderland никогда 
He была детской сказкой. 
И несмотря на то, что многие 
дети были от нее в полном вос- 
торге, по-настоящему фантас- 
м магоричные сюжетные заворо- 
М е с h W a r r 1 re) Г Т V ты Кэррола могли понять только 
взрослые. Будь эта книжка 
написана серьезным языком, 
она могла бы стать основой 
нового направления в логике 
или превратилась бы в какой- 
нибудь философский трактат. 


Давненько я ждал появления этой игры. 
Легенды о ней слагали еще задолго даже до 
появления первых скринов. Поговаривали, 

что мехи, к примеру, смогут по отдельности 
руками управлять (мол, вторую мышь покупать 
придется). Еще говорили отдельные 
индивидуумы, что видели где-то на Богом 
забытом ФТИшнике не то дему, не то бету... Компания «GAME LAND» приглашет к сотрудничеству компа- 


да только вот руки все не доходят залить. нии из стран СНГ для совместной работы над локальным 


Врали, мерзавцы. Врали, да не знали, о чем врут. изданием журнала «СТРАНА ШГР». E-mail: dmitri@gameland.ru 
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GLADIATOR УХОДИТ 

В ВИДЕОИГРЫ 

ТЕ Издательство Havas Interactive и 
— Sierra доложили на днях игровой 


опа 


PlayStati 


оБщественности о Moma что ими goc- 
С пигнуто соглашение со студией 
Dreamworks о создании одной или 
нескольких компьютерных игр по мо- 
пивам нашумевшего прошедшим летом 
x фильма Gladiator режиссера Риддли 
(Скотта. (Судя по momy. что 
Gladiator, по всей видимости- Bygem номи- 
нирован на Оскар как лучший фильм Toga 
интерес к эпической саге о жизни древне- 
го Puma угаснет еще нескоро. А mam. гля- 
дишь- Sierra и игру успеет выпустить. 0с- 
пается только надеяться: что это произве- 
дение не постигнет участь Babylon 5. 
(транно- но именно на этой неделе пришла 
новость о том. что студия- занимавшаяся 
разравоткой игры no Babylon 5, оконча- 
тельно закрыта и menepb. для moro. чтовы 
расплатиться с долгами. распродает свое 
имущество. Так всегда- -где найдешь- a 
где и потеряешь. 


SEGA СОБИРАЕТСЯ ИЗДАВАТЬ 
СБОРНИКИ 


Ростаточно неожиданное известие 

пришло из Японии" где компания 

Sega сообщила журналистам о mom. 
что она намерена выпускать по крайней 
мере- на своем родном рынке- не только оп- 
дельные игры- но и UX сБорники- причем на 
одном и mom же диске. Первыми играми" ко- 
порые последуют новой маркетинговой mak- 
пике станут аркадные “почти хиты”Етегдепсу 
Call Ambulance (медицинский аналог Crazy 
Taxi). Jumbo Safari (зававная охота Ha 
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животных в Африке) и Brave Firefighters 
(оригинальный шутер со световым пистоле- 
MOM. прикидывающийся симулятором пожарни- 
ка). Все три игры портированы с игровых 
автоматов- причем все при - с разных плап- 
форми. Emergency с Model 3- Jumbo Safari - 
с Naomi. ну а Brave Firefighters - с экзо- 
пической Hikaru. Игры должны появится в 
продаже весной вудущего года- и за весь 
комплект Sega собирается просить как за 
одну свою стандартную urpy. - около БП 
долларов. 


КРИС РОБЕРТС ПОКИДАЕТ 
DIGITAL ANVIL? 


Если помните- я npegynpexgan. что 
скандал в Digital Anvil. разыграв- 

шийся по поводу отмены проекта 
Conquest: Frontier Wars. ничем хорошим не 
закончится. К сожалению. приходится приз- 
нать- что все именно мак и случилось. Ру- 
ководство Microsoft. по всей Bugumocmu, 
не остановилось на mom. что отменило не- 
перспективный проект- но и поставило воп- 
рос 06 изменении стиля руководства cmy- 
gue, которая за три года выпустила пока 
лишь один" не слишком коммерчески успеш- 
ный- проект StarLancer- Возмущенный вме- 
шательством в свои творческие планы ос- 
нователь и президент компании Крис РоБер- 
mc не нашел ничего лучшего: чем попросту 
хлопнуть дверью. Напомню. что из-за ана- 
логичного стечения обстоятельств созда- 
тель Wing Commander в свое время покинул 
и родную компанию Origin, но только mor- 
да недопонимание возникло у него с руко- 
BogcmBom издательства Electronic Arts. 
Bugumo. продавая свою новую компанию 
Microsoft. Робертс полагал- что навсегда 


оБезопасил сея от гнева Больших началь- 
ников. Похоже- что он Был неправ. Вместе 
с Крисом. по некоторым сведениям- из 
Digital Anvil ушел ero Брат Эрин(главный 
дизайнер сериала Privateer). и почти вся 
команда разработчиков Loose Cannon Bmec- 
me с несколькими членами проекта 
FreeLancer- Так или иначе- но Microsoft 
теперь не позавидуешь" - на руках оказы- 
вается студия- полностью лишенная руково- 
дяще-креативного звена. Hy а насчет вуду- 
цей судьвы РоБертса уже возникли некото- 
рые весьма положительные слухи. Поговари- 
вают- что Крис вместе с Ричардом Гэррио- 
том планирует вновь основать независимую 
студию" эдакий “новый Origin’. Вот только 
возьмется ли хоть одно крупное издатель- 
ство финансировать их проекты? 


ОНЛАИНОВОИ RPG ПО STAR 
WARS ДАНО ИМЯ 

Если помните- mo совсем недавно 
компания LucasArts совместно со 

студией В1ошаге анонсировали гло- 
вальную ролевую игру во Вселенной 
Star Warsi которая выйдет в свет в 
конце 2002 года. Так Bom. если вы 
думаете" что речь в этой заметке пойдет 
именно об этом проекте- то вы" несомнен- 
HO. ошибаетесь. Devo в mom. что еще год 
назад LucasArts договорилась об аналогич- 
ном проекте с другой компанией- а мочнее- 
Sony и ее подразделением Verant 
Тпфегас&1уе. Эта игра уже находится Ha 
волее продвинутой стадии разравотки- U 
LucasArts решила- что пора постепенно 
NpunogHumamb над ней завесу таинственнос- 
ти. Проект теперь озаглавлен Star Wars 
Galaxies и вудет полностью вазироваться 
на онлайновом портале Sony 
station-sony-com- Игра sygem сделана на 
некоем варианте движка Everquest, ga u no 
игровому процессу- видимо- Bygem Hanomu- 
нать его же. Новая информация OB игре me- 
перь Будет регулярно появляться на сайте 
www-Starwarsgalaxies.com. 


MAX PAYNE HE YMEP 
Одна из самых перспективных игр 
жанра 3) Action. некогда вызывав- 
шая огромный ажиотаж среди игровой 
прессы (мне довелось увидеть ее 
еще в 1998 году- когда у команды 
Remedy Была готова лишь основа 
движка)" что-то задержалась с выходом. 
Некоторое время ходили слухи о mom. что 
проект вообще выл закрыт. Однако всем 
этим слухам выл положен конец- когда раз- 
равотчики опубликовали новость о mom. что 
разравотка проекта продолжается и что все 
трудности уже практически преодолены. 
Remedy - небольшая студия- вБазирующаяся 
неподалеку om Хельсинки" то естьт почти 
под Питером- mak что этот проект нам осо- 
Бенно Близок. Ближе к весне мы планируем 
навестить старых друзей и morga доложим 
вам всю правду о mom. как продвигается ра- 
Бома Hag Мах Раупе. 


2.О.Е. L.E. 


г Компания Konami объявила о своих 
планах выпустить в свет 1 марта 
2001 года He одну- а сразу две 
версии cynepxuma Hideo Kojima Zone of the 
Enders. В коллекционное издание- по всей 
видимости. войдет специальный дополни- 
тельный DVD-guck, с интервью с авторами 
игры и дополнительными Бонус-материалами. 
Вдобавок к этому к обеим версиям вудет 
прилагаться игравельная демка еще вольше- 
го cynepxuma Metal Gear Solid 2: Sons of 


PlayStation 2 


PlayStation 2 
=x 
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Логотипы Intel Inside и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками Intel Corporation. 


pentiumedif 


Compaq Deskpro EX 

с процессором Intel®Pentium®lll 
733-933МГц обладает 
исключительной 
производительностью 

при сравнительно низкой цене, 
сочетает в себе новейшие 
технологические решения 
(Intel®815, 3D graphics) 

и позволяет гибко изменять 
конфигурацию (64-512M6 ВАМ, 
10-15Гб НО, \/98 /М2К) 


Сотраа Deskpro EN Small Form Factor 
самый маленький корпоративный 
компьютер с мощными 

средствами управления 

(Altiris еХргез$" РС Transplant 
Compaq Intelligent Manageability), 
прост в обслуживании, 

сокращает простои, повышая 
производительность труда. 


Мы предлагаем технику, 
которая позволит сфоку 
на реальных 


Обычно качественную компьютерную технику рассматривают 

как инвестиции в будущее Вашего бизнеса. Мы не хотим заставлять 
Вас ждать. Как опытные эксперты в области поставки компьютерных 
решений, мы выбираем для наших партнеров только лучшую технику, 
основанную на самых передовых разработках. Выгода от работы 

с ней очевидна сразу. И будет очевидна еще очень долго. 

Потому что эта техника обладает огромным потенциалом развития. 
Потому что это - техника Сотраа на базе процессоров Intel® Pentium? 


Сотраа Deskpro EN 
Compaq Deskpro EN (Intel® Pentium® III 733-933МГц, 
Intel® 815Е, 3D DirectAGP) специально спроектирован 

x для работы в сети предприятия с использованием 
Peller °— различных операционных систем, средств подключения 
— и управления. 


Оптовые поставки дилерам от крупнейшего дистрибутора Сотраа 
Verysell-Trading: Россия, 117419, Москва 2-й Донской проезд, д.7/1 
Тел. (095) 705-91-91, факс(095) 705-92-03 


Партнеры Verysell: 

Москва Торговый Дом "Компьюлинк" (095) 737-88-55 ; Би-Эй-Си (095) 955-71-85; Свемел (095) 154-51-81; 
Белмонт Консалтанс (095) 937-16-06; Лайтнет (095) 705-92-03; АСТ group (095) 232-56-88; 

Патриарх (095) 216-72-01; Группа Вайден (095) 231-16-67; Си-Эс-Эс (095) 258-67-07; 

Метап Трейд (095)135-24-97; Классика (095) 796-90-70 ; ЭС+ЭС (095) 324-54-97 ; Д-Факто (095) 959-73-71; 
Евро-Восточная Компания (095) 924-66-07; Компьютер Микеникс (095) 737-75-01; 

Тауэр-Сети (095) 210-08-90; Санкт-Петербург Инфорт-Технологии (812) 325-66-55; 

Комплит (812) 327-31-80; Екатеринбург Микротест (3432) 10-59-51; Корус-АКС (3432) 59-97-80; 
Волгоград Апрель (8442) 33-96-21; ВОГС'С (8442) 37-32-88; Красноярск Ками (3912) 27-94-82; 
Магнитогорск Инфомаг (3511) 37-64-01; Н.Новгород Лик-Н (8312) 34-27-70; 

Новосибирск Интерфейс (3832) 46-04-11; Петрозаводск Елиас-ДАТА (8142) 55-60-88; 

Самара Бинар (8462) 66-22-14; Тюмень САТ (3452) 41-16-63; Копилэнд (3452) 46-73-80; 

Уфа Банкос (3472) 52-73-94. 


Distribution compan 


VERYSELL COMPAQ 


www.verysell.ru www.compag.ru 
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стоящего издания допускается только с письмен- 
ного разрешения владельца авторских прав. 


Обложка: Михаил Огородников 


Liberty. Похоже- что такая практика 
станет у Konami в случае с Play 
Station2 совершенно обычным genom. - 
уже сейчас нам стало известно о пла- 
нах компании выпустить вместе с ag- 
венчурой Shadow of Memories gemo- 
версию популярнейшего ужастика 
Silent Hill в. 


X-BOX TAM, X-BOX ЗДЕСЬ... 


Накануне давно ожидаемого 
x GameStock 2001. на котором 
компания Microsoft. по всей 


Bugumocmu, впервые представит завер- 
шенный вариант своей суперприставки 
X-Box. и покажет некоторые из’ гото- 


вящихся для нее проекмов- сильно 
OXUBUAUCb UCMOUHUKUs традиционно 
снаБжающие игровую общественность 


“финальными” логотипами и фотография- 
ми новых приставок и джойстиков от 
них. Причем все эти источники" как 
правило" утверждают- что предостав- 
ленные ими изображения взяты из сек- 
ретных директорий официального cau- 
ma Microsoft и поэтому являются 
стопроцентно подлинными. Тем не me- 


Hee, о дизайне X-Box известно уже 
многое. Так- Hanpumep, по размерам 
приставка вудет напоминать 


PlayStation 8- вертикального вариан- 
па стойки иметь не вудет- а основной 
цветовой гаммой консоли выбрано со- 
четание велого- серевристого и сала- 
пового. Несмотря на mo. что go фев- 
раля все равно ничего достоверно из- 
вестно не вудет- мы решили-т что вам 
вудет интересно взглянуть на эти 
прототипы дизайна. Наиболее Близким 
к финальному варчанту мы находим Бе- 
ло-салатовый лежачий прямоугольный 


вариант. Он же представляется начво- 
лее Близким ко вполне официальному 
описанию дизайна приставки. 


ЯПОНЦЫ ПОДВОДЯТ ИТОГИ 


Как это ни удивительно- но информация о 
точных продажах mex или иных компьютерных 
или видеоигр- как правило- является чуть ли 
не тайной за семью печатями. Безусловно- 
реальная статистика издательствами COBU- 
рается и вБережно хранитсят но сложность 
подсчета продаж и HegoBpocoBecmHocmb неко- 
порых аналитических компаний делают почти 
невозможным реальный анализ ситуации на 
рынке. Зачастую финальные выводы OB успехе 
пой или чной игры или даже игровой платфор- 
мы можно сделать лишь спустя несколько лет 
после их появления на рынке (или даже ис- 
чезновения с него). На днях авторитетный 
японский журнал Famitsu Weekly опуБликовал 
на своих страницах список самых продавае- 
мых видеоигр Японии за всю историю ведения 
статистических исследований. Надо сказать- 
что Famitsu в своих еженедельных чартах ис- 
пользует информацию почти половины игровых 
магазинов страны и является самым строгим 
в подсчете проданных копий изданием. при- 
чем из-за разницы в специализации учитывае- 
мых в Famitsu магазинов- как правило- npeg- 
почтение в цифрах отдается мой платформе- 
которая в данный момент на рынке лидирует. 
Продажи на такой платформе вудут отоБра- 
жаться максимально влизкими к истине- циф- 
ры же других приставок окажутся немного ис- 
кажены (обычно погрешность составляет go 
20-25 процентов). Тем не менее- для нас ис- 
следования Famitsu все равно остаются Hau- 
Более значимыми" ведь журнал ведет статис- 
muky уже волее пятнадцати лет. 

Из опувликованного списка становится аБсо- 
лютно ясно- что несмотря на сногсшиБатель- 
ный успех PlayStation на родном рынке- в 
игровом плане индустрия еще с начала девя- 
ностых годов переживает глувокий кризис. 
Продаж" подобных эпохе Famicom/SuperFami- 
сот индустрия не видывала уже почти десять 
лет- и из двадцати игр в верху списка сов- 
ременности принадлежат лишь семь чгр- из 
которых только две (!!!) относятся к момут 
что принято называть домашними системами. 
Остальные сногсшиБательные объемы продаж 
оБеспечили неувядающие Pocket Monsters для 
GameBoy, которые в результате смогли ра- 
30UMUCb тиражом волее пятнадцати миллионов 


копий. (Самая же продаваемая чгра на 
PlayStation ухитрилась занять лишь девятое 
место! Комментарии практически излишни. 


Попровуйте поискать свои люБИМые чгры в 
списках" и тогда" вероятно у вас сложит- 
ся максимально четкое представление о moms 
каков же на самом деле японский геймер и 
что ему нужно. 


ТОЛЬКО ЦИФРЫ 


Количество месяцев» потревовавшихся для 
разравотки Dragon Quest VII: 58 

Cymma. за которую выла выкуплена у Virgin 
Games студия Westwood: $ 120000000. 
Количество приставок PlayStation 2, nocmy- 
пивших в анлийские игровые магазины 24 
нояБря 2000 года: 80 000 

Tupax лучше всего распроданной в Англии 
игры на PS2 (Tekken Tag Tournament): 15 
687. 

Производительность- которой goBUAUCb раз- 
равотчики Test Drive: Le Мапз om 
Dreamcast: 5 500 000 полигонов в секунду. 
Тираж крупнейшего в Японии игрового изда- 
ния Famitsu Weekly: 650 000 экземпляров. 
Tupax самого авторитетного в Великоврита- 
нии игрового журнала Едде: ве 000 экзем- 
пляров. 

Количество хулиганов" которых неоБходимо 
nobumb во время драки в порту в Shenmue 
Chapter 1: 70. 
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И МИЛЛИОНАХ ЭКЗЕМПЛЯРОВ) 
Super Mario Bros, Nintendo. Famicom, 
Tetris, Nintendo. GameBoy, 


Super Mario Land. Nintendo. GameBoy, 


Dragon Quest III, Enix. Famicom, 
Dragon Quest VII. Enix, PlayStation, 


ии ежи ыы жа 


Pocket Monster Silver, Nintendo. GameBoy, 
Final Fantasy VIII. Square, PlayStation, 
Super Mario World, Nintendo. Super Famicom, 
Pocket Monster Gold. Nintendo. GameBoy, 
Final Fantasy VII. Square, PlayStation, 
Dragon Quest VI. Enix, Super Famicom, 
Pocket Monster Pikachu, Nintendo. GameBoy, 


Dragon Quest IVa Enix, Famicom, 


Super Donkey Kong. Nintendo. Super Famicom, 
Street Fighter II. Capcom. Super Famicom, 


Dragon Quest V1 Enix. Super Famicom, 


(В МИЛЛИОНАХ ЭКЗЕМПЛЯРОВ) 
1 Dragon Quest VII: Soldiers in Eden 
2 Final Fantasy VIII 
3 Final Fantasy VII 
4 Final Fantasy IX 

5 Gran Turismo 

Ь Biohazard 2 

7? Derby Stallion 

& Everybody's Golf: 

4 Gran Turismo в 

10 Biohazard 3 


Let's Hit the Link 


(В ТЫСЯЧАХ ЭКЗЕМПЛЯРОВ) 

Ъ Ridge Racer V 

2 Tekken Tag Tournament 

3 Gekikuukan Pro Baseball 

4 Kessen 

5 Jikkyou Powerful Pro Baseball ? 
Ь Dead or Alive 2 

7? Shin Sangoku Musou 

& Fantavision 

9 FIFA Soccer World Championship 
10 Street Fighter EX3 


(В ТЫСЯЧАХ ЭКЗЕМПЛЯРОВ) 
Ъ Virtua Fighter 2 
2 Sega Rally Championship 
3 Virtua Fighter 

4 Virtua Cop 

5 Fighters Megamix 
Ь Sakura Taisen 

? Daytona USA 

& Super Robot Taisen F 
9 Super Robot Taisen Г: 
10 Sakura Taisen 2 


Final Edition 


(В ТЫСЯЧАХ ЭКЗЕМПЛЯРОВ) 
1 Seaman: Forbidden Pet 

2 Sonic Adventure 

3 Biohazard Code: Veronica 

+ Sega Rally Championship 2 

5 Shenmue Chapter 1: Yokosuka 
Ь Virtua Fighter 3tb 

? Let's Make 9. 

& Soul Calibur 

9 Virtua Striker в Version 2000-1 
10 The House of the Dead 2 


League Pro Baseball Club 
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Pocket Monster Red. Nintendo. GameBoy, 


Pocket Monster Green, Nintendo. GameBoy, 
Super Mario Bros 3, Nintendo. Famicom, 
Super Mario Kart. Nintendo. Super Famicom, 


Namco 
Namco 
Square 
Koei 
Konami 
Tecmo 
Koei 

Sony 

EA Square 
Capcom 


Sega 
Sega 
Sega 
Sega 
Sega 
Sega 
Sega 
Banpresto 
Banpresto 
Sega 


Sega/Vivarium 
Sega 

Capcom 

Sega 

Sega 

Sega 

Sega 

Namco 

Sega 

Sega 


Se ee ONO 


TUMUWNNWNWNWNNN NNN cee eco 


и ыы т о 


0 - и мыш 


В ПРОДАЖЕ 
С 18-го ДЕКАБРЯ 


ОСНОВЫ NPAHHA, ИЛИ 


ТЕННИНЯ ПРИНОЛОВ ПО ТЕЛЕФОНУ 


ЧИТАЙТЕ 
В 12-ом НОМЕРЕ 
«ХАКЕРА» 


Скоро Новый Год. Все журналы активно 
подготавливаются к этому мега-праз- 
днику. Амы нет. Мы не будем писать 

о TOM как провести Новый Год, 
как взрывать петарды и что пить 
в полночь. Это все байда. 
Зато мы напишем: 


0 том как проапгрейдить свой комп. 
4 ценовых варианта, выбирай тот, 
который подходит тебе. 


0 том, зачем тебе нужны ББС-ки и как к ним 
приконнектится. 


0 том, как создать свой собственный 
war/protect скрипт для mIRC 


0 том, как зарабатывать лавэ не отрывая 
задницы от стула 


0 том, как быть параноиком и прятать все 
секреты в текстовые и графические файлы 


0 том, что такое формат asp, почему все NT- 
сервера его юзают 
и как этим воспользоваться 


0 том, как профессионально прикалываться 
по телефону 


0 том как переделать любимый Need for 
Speed и вставить туда безумные тачки 


О том как ходить в кинотеатры за копейки 


А! Новый Год... Ну да, про это мы не пишем, 
но подарки дарим, обязательно! Ты полу- 
чишь от нас кучу интернетовской халявы 
и свой собственный Web-cepBep 
и кое-что еще... 


XUT-NAPAD. РЕЛИЗЫ 


АМЕРИКА РС 

1 BARBIE PET RESCUE 

2 ROLLER COASTER TYCOON 

3 THE SIMS 

4 ROLLER COASTER TYCOON EXP 
5 C&C: RED ALERT 2 

6 THE SIMS: LIVIN LARGE 

7 DELTA FORCE LAND WARRIOR 
8 HALF-LIFE COUNTER STRIKE 

9 SIMCITY 3000 

10 WHO WANTS TO MILLIONAIRE 2 


MATTEL 

HASBRO INTERACTIVE 
ELECTRONIC ARTS 
HASBRO INTERACTIVE 
ELECTRONIC ARTS 
ELECTRONIC ARTS 
NOVALOGIC 

HAVAS 

ELECTRONIC ARTS 
DISNEY INTERACTIVE 


АМЕРИКА ВИДЕОМГРЫ 
1 МАМЕ NO MERCY 

2 FINAL FANTASY IX 

3 POKEMON SILVER 

4 POKEMON GOLD 

5 LEGEND ZELDA:MAJORA’S MASK 
6 TONY HAWKS PRO SKATER2 

7 DRIVER 2 

8 MADDEN NFL 2001 

9 TONY HAWKS PRO SKATER 

10 WORLD NOT ENOUGH 007 


THQ 

SQUARE EA 
NINTENDO 
NINTENDO 
NINTENDO 
ACTIVISION 
INFOGRAMES 
ELECTRONIC ARTS 
ACTIVISION 
ELECTRONIC ARTS 


N64 
PSX 
GBC 
GBC 
N64 
PSX 
PSX 
PSX 
PSX 
PS, N64 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ ВСЕ ФОРМАТЫ 

1 WHO WANTS TO BE AMILLIONAIRE E IDOSINTERACTIVE PC,PS,DC 
2 DRIVER 2 INFOGRAMES PS 
3 FIFA 2001 EA SPORTS PC,PS,PS2 
4 THE WORLD IS NOT ENOUGH EA PS,N64 
5 TOMB RAIDER: CHRONICLES EIDOS INTERACTIVE PS,PC,DC 
6 POKEMON PINBALL NINTENDO GBC 
7 POKEMON YELLOW NINTENDO GBC 
8 TEKKEN TAG TOURNAMENT NAMCO PS2 
9 LEGEND OF ZELDA: MAJORA’S MASK NINTENDO N64 
10 TONY HAWK'S PRO SKATER 2 ACTIVISION PS, PC, DC 


ЯПОНИЯ BCE ФОРМАТЫ 
1 POWER SMASH 

2 | AM A SUPERVISOR 

3 SUPER HERO AVENGERS 

4 ЯМ & PUNISHMENT 

5 SHIN MEGAMI TENSEI 

6 ANGELIQUE TORIS 

7 CUSTOM ROBO V2 

8 SUNRISE EIYUTAN R 

9 MARIO TENNIS GB 

10 MEDALOT 3 PART COLLECTIONI 


SEGA 

ENIX 

BANPRESTO 

NINTENDO 

ATLUS 

KOEI 

NINTENDO 

SUNRISE 
NINTENDO GB 
MAGINEER GB 


Привлижение нового года и Рождества резко оживило игровой рынок в mou 
его части- которая касается магазинных полок и толп геймеров (а также 
их родителей и друзей)» жаждущих разжиться свежими релизами. В этот 
сезон даже попадание на низшие позиции очередной десятки значит 
гораздо вольше- чем превывание на первом месте в течение какого-нивудь 


летнего месяца. Как ожидалось" проБлемы PS2 в Америке и Европе 
практически вывели компанию Sony из списка претендентов на 
доминирование на игровом рынке последнего квартала тысячелетия. 
Почетное место в CWA с радостью займет компания Nintendo. прочно и 
ставильно удерживающая три-четыре позиции в первой пятерке продаж Bom 
уже на протяжении пары месяцев. Pokemon Gold и Silver проданы уже 
миражом- превышающим четыре миллиона экземпляров. Есть основания 
полагать» что в результате эта цифра превысит предполагаемые 10 
миллионов. Неплохо стартовала у Nintendo и новая Zelda - за первую 
неделю разошлось 560 мысяч копий. впрочем по сравнению с 1,5 
стартовыми миллионами Ocarina of Time эта цифра невелика. Так ведь и 
МЬЧ уже практически завершила свой жизненный цикл. Американский же PC- 
рынок продолжает жить по своим законам. продвигая на первые позиции 
“шедевры” наподовие Barbie Pet Resque- На домашнем же рынке Eidos новая 
серия Tomb Raider смогла девютировать лишь на пятом месте (и это 
учитывая- что игра одновременно вышла сразу на трех платформах). 


008 


http://www.gameland.ru 


Компания Microsoft анонсировала своего очередно- 
го нового партнера по проекту Х-Вох. Эксклюзив- 
ный контракт на поставку 200 МГц DDR SDRAM памя- 
ти сроком на шесть лет подписан с компанией 
Micron, производителем чипов памяти. Помимо это- 
го косвенные подтверждения получили слухи о momma 
что X-Box все-таки вудет комплектоваться лишь bY 
МБ оперативки. Что для консоли все равно весьма 
и весьма много- - ведь операционная система X-Box 
вудет занимать лишь 700-800 килобайт. 

Компания Sega of Europe сообщила прессе о mom, 
что европейская премьера давно ожидаемой во всем 
мире первой приставочной сетевой RPG Phantasy 
Star Online состоится лишь 23 февраля- спустя me- 
сяц после американской премьеры и два - после 
японской. 

Компания Sony сообщила о mom. что уже 8 gekaspa 
в продажу в Японии поступит новая модель PS2. ко- 
торая вудет отличаться от прежних отсутствием 
неоБходимости инсталлировать драйверы на карточ- 
ку памяти для moro. чтовы проигрывать DVD филь- 
мы. В результате карточку памяти из комплекта 
поставки убрали как ненужную- а взамен положили 
пульт дистанционного управления для просмотра 
DVD-Bugeo- Цена консоли при этом не изменилась и 
по-прежнему составляет 39800 цен» что составляет 
примерно $360. 

Компания Interplay и студия 14 Degrees West coos- 
WUAU о MOM. что UX давно ожидаемый всеми фаната- 
ми Fallout стратегический проект Fallout Tactics 
уже практически готов" и выйдет в свет в первом 
квартале вудущего года. А самое главное» уже в 
конце декабря на свет появится играбельная демо- 
версия суперхита- которую вы" скорее всего" смо- 
жете увидеть на нашем следующем демо-диске. 
Компания Sega. а мочнее ее подразделение 
Amusement Vision анонсировала новую игру из се- 
риала Spikeout - сетевой файтинг Spikers Battle, 
который выйдет в залах игровых автоматов на ар- 
хитектуре Naomi уже следующей весной. По всей Bu- 
gumocmu, на этот раз ничто не сможет помешать 
Amusement Vision портировать свою игру на 
Dreamcast. В добавок ко всему нет никаких сомне- 
ний в mom. что Spikers Battle не потеряет своих 
онлайновых качеств и при переводе на домашнюю 
систему. 

Компания Ronin Entertainment. состоящая из нес- 
кольких Бывших членов компании LucasArts и уже 
успевшая отметиться Legend of the Blade Masters 
gan РС и Dreamcast и неплохой 3)-стратегией Armor 
Command, сообщила о mom. что она приступила к 
созданию некоего игрового проекта для Play 
Station2, которым станет некий Action с ролевыми 
элементами. Игра также вудет выпущена и на Х-Вох. 


КАЛЕНДАРЬ РЕЛИЗОВ 
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I'm Going In 

Speed Devils 2 

Donald Duck 

Dark Cloud (JAP) 

Jungle Book 

Kirby Tilt’n’Tumble 

Star Wars: Battle for Naboo 
Rainbow Six: Rogue Spear 
Half-Life 

Rayman 2 Revolution 
Rainbow Six: Rogue Spear 
Quake III Team Arena 

Top Gear Dare Devil 
Bleemcast 

Phantasy Star Online (JAP) 
Daytona USA 2001 (JAP) 
The Bouncer (JAP) 
Starsiege: Tribes 2 
Warriors of Might & Magic 
Silpheed: Lost Planet 
Kengo: Master of Bushido 
Age of Empires II 

System Shock 2 
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Главная мысль, которая неотступно преследует меня на про- 
тяжении уже несколько дней после знакомства с игровой ин- 
терпретацией приключений Алисы в Стране Чудес, звучит 
примерно следующим образом: «Ну почему такой игры не 
было раньше?». Действительно, почему? 

Глупо растекаться мыслью по древу, пытаясь придумать хоть 
что-нибудь, чего еще не было сказано о сериале WarCraft. 
Творение Blizzard уже давным-давно живет своей жизнью, 
обрело бессмертную душу и, собственно говоря, мало уже 
зависит от того, что сделают разработчики 

с его третьей частью. 


` q = lice in Wonderland никогда He была детской сказ- 
кой. И несмотря на то, что многие дети были OT 
А нее в полном восторге, по-настоящему лихие 
фантасмагоричные сюжетные завороты Кэрро- 
ры Р ла могли понять только взрослые. Будь эта книжка написана 
серьезным языком, она вполне могла бы стать основой ново- 
пр» Г 4 го направления в логике или как минимум превратилась бы в 
\., 4 : какой-нибудь основополагающий философский трактат. Tak 
rp ть что, можно сказать, идея пересказать Айсе взрослым языком 
aN en родилась чуть ли не сразу после появления книжки. А пра- 
“Se в вильнее было бы сказать, что математику-Кэрролу попросту 
Trp. Gi» удалось объяснить BCE сложные вещи простыми словами, по- 
и ий нятными и ребенку. Но все же для поддержания старой как 
Ul she forse мир идеи о TOM, что все взрослые книжки должны быть напи- 
м * саны скучным и загроможденным глупыми терминами язы- 
, KOM, и при этом не должны содержать никаких картинок, 

«Алису» до сих пор считают книжкой сугубо детской. 


/ Безумный человек с непонятным именем American McGee 
Г был одним из главных идеологов id Software, именно благо- 
„ : даря ему Doom и Doom II приобрели ярко выраженную сата- 
/ - нистскую окраску и, по всей видимости, это из-за него (а 


Сюжетно игра не слишком близ- 
ка к сказке Кэррола, тем более 
что на самом деле она является 
ее своеобразным сиквелом. Со 
времени путешествия Алисы в 
Зазеркалье прошло несколько 
лет, левочка немного подросла 
(и совсем He поумнела), с ней 
произошла масса всего. Прежде 
всего, она умудрилась спалить 
собственный лом, в результате 
чего самой Алисе чудом удалось 
спасти, а вот ее несчастные ро- 
дители, запертые в спальне, сго- 
рели (заживо. 


вернее, из-за его разрыва с компанией Кармака) последую- 
щие проекты id уже не выделялись таким мощным драйвом. 
МсСее никогда еще не создавал своей собственной игры, 
ведь для Doom он делал только уровни, по совместительству 
руководя дизайнерской работой всей студии. Что же касается 
Айсе, которую, по его собственному признанию, Атейсап 
очень хотел сделать еще на движке Doom, то этот проект, 
несмотря на строгое слежение за ходом работ со стороны 
Electronic Arts, целиком и полностью находится в сфере ответ- 
ственности McGee и его команды Rogue Entertainment. Игра 
находилась в разработке почти три года, причем из них два 
были потрачены на концептуальное обоснование игрового 
процесса и обдумывание идей. Лишь в начале зимы 2000-го 
Rogue, получив в распоряжение купленный Electronic Arts дви- 
OK Quake III Arena, приступила к воплощению проекта в жиз- 
нь. Неудивительно, что к выставке ЕЗ в мае было готово лишь 
несколько уровней, которые показывали избранным предста- 
вителям прессы за плотно закрытыми дверями. И несмотря 
на чрезвычайно убогие скриншоты, публиковавшиеся на офи- 
циальном сайте игры, в действии Айсе оказалась намного 
симпатичнее. Но вот времени у разработчиков уже почти сов- 
сем не оставалось. В результате Rogue пришлось даже обра- 
титься к своим старым друзьям из Ritual Entertainment с 
просьбой помочь закончить работу над игрой, чтобы ее мож- 
но было выпустить к Хэллоуину. Несмотря на то, что выпус- 
тить игру удалось лишь в начале декабря, таких темпов раз- 
работки ребята из Водие явно не ожидали. И все-таки умуд- 
рились не только окончательно сколотить девять игровых ми- 
ров (в каждом по пять-шесть коротких уровней), но и отлично 
протестировать финальный продукт. После чудовищных багов 
релизных версий FAKK2 или Sin, Alice вполне воспринимается 
как законченный и грамотно оттестированный проект. 


Сюжетно игра не слишком близка к сказке Кэррола, Tem бо- 
лее что на самом деле она является ее своеобразным сикве- 
лом. Со времени путешествия Алисы в Зазеркалье прошло 
несколько лет, девочка немного подросла (и совсем не поум- 
нела), с ней произошла масса всего. Прежде всего, она умуд- 
рилась спалить собственный дом, в результате чего самой 
Алисе чудом удалось спасти, а вот ее несчастные родители, 
запертые в спальне, сгорели заживо. Во-вторых, во время по- 
жара куда-то исчез ее милый пушистый кролик. Результатом 
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стали многократные порывы к суициду, которые привели де- 
вочку в психиатрическую лечебницу. Собственно же действие 
игры начинается в тот момент, когда чудом найденную мяг- 
кую игрушку возвращают девочке, чтобы она вновь могла с 
ней играть и хоть немножко отвлечься от суровой действи- 
тельности. Само собой, старый плюшевый кролик стал новым 22 
проводником в Страну Чудес, которая тоже переживает дале- “i 
ко не лучшие времена. Единственное сожаление, вызванное 
просмотром невероятно стильного вступительного ролика, 
связано с тем, что первый уровень игры должен был происхо- 
дить в психушке. Представляете себе, — зловещие серо-зеле- 
ные стены, качающиеся тусклые лампы, сыплющаяся на голо- 
ву при каждом раскате грома штукатурка... И какой-нибудь 
веселенький tutorial по прыжкам да использованию оружия. 


Так или иначе, первый уровень Айсе забрасывает нас в дей 
ревеньку гномов, созданную гением игрового дизайна’ 
Levelord’om, помогавшим ребятам из Rogue доводить ип 
до ума. После недолгого совещания с Чеширским котом И | 
встречи с мартовским кроликом, ловко показавшим Алисе 
свои белоснежные пятки, наша героиня отправляется ис- 
следовать мир. Поселение гномов выглядит именно так, 
как ему и положено выглядеть, — небольшие домики, мас- 
са всевозможных приспособлений, крутящихся и вертя- 
щихся машин, шахты, рельсы, вагонетки и масса очарова- 
тельных гномов, которые только и ждут момента, чтобы с 
вами поговорить. К сожалению, на фоне всего этого цвету- 
щего действа мирно стоящие в позе статуй гномы несколь- 
ко выбиваются из общей картины. Впрочем, это прости- 
тельно, ведь первый уровень — не более чем обучающий. 
Совсем скоро появляется и первый вид оружия, — здоро- 
венный кухонный нох, с которым Алиса частенько позирует 
на журнальных обложках. Ножик абсолютно не расходует 
магических сил, и им одинаково успешно можно тыкать, 
резать и крошить врагов или же использовать его в качес- 
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тве метательного орудия. Стандартный 
противник (им в игре выступает карта 
черной или красной масти) таким уда- 
ром уничтожается за один присест. По 
мере прохождения игры появятся и бо- 
лее интересные инструменты, — вол- 
шебный посох, швыряющийся огненным 
шариком, способным рикошетить от 
стен (по сложным физическим зако- 
нам); колода магических игральных 
карт, которые могут резать врагов на ку- 
сочки, и даже пара демонических куби- 
ков, вызывающих помощников прямо из 
ада. Дизайн уровней не просто велико- 
лепен, он сногсшибателен. Пусть творения Levelord’a и 
компании не всегда логичны и порой немного вычурны, но 
зато Айсе является единственной игрой, построенной на 
уже привычной технологии, которая заставляет порой оста- 
навливаться, и с раскрытым ртом разглядывать окрестнос- 
ти. Некоторые элементы уровней (даже целые залы) пос- 
троены исключительно в расчете на то, чтобы ими просто 
любоваться. На них может не быть большого количества 
противников или хоть каких-нибудь головоломок, но имен- 
но их присутствие будет заставлять вас возвращаться к 
этому уровню снова и снова. Единственная неудачная на- 
ходка — лесной уровень, на который, похоже, у движка поп- 
росту не хватило производительности, а у дизайнера вдох- 
новения. Впрочем, в FAKK2 мы все же видели недурствен- 
ные территории под открытым небом, а движок обе игры 
используют один и тот же. Другим незначительным, но 
обидным промахом разработчиков стала в Айсе страсть 
создателей игры к аркадно-платформенным элементам, а 
вернее, к многочисленным прыжкам над всевозможными 
пропастями. Не то, чтобы мы находили все эти акробати- 
ческие упражнения неуместными (все-таки, Action от 
третьего лица, как не крути), но беда в том, что движок 
Quake III абсолютно не приспособлен для таких безумий, и 
печальный опыт FAKK2 это прекрасно показал. Героиня не 
может как следует размерить пространство для прыжка, 
камера никак не в состоянии усвоить, как ей все это пока- 
зывать, и в довершение ко всему, Алиса безбожно скользит 
на любых поверхностях. Когда речь заходит о крохотных 
висящих в воздухе книжках в библиотеке, по которым надо 
прыгать под потолком до вожделенного сундука, вся эта 
история становится вовсе не смешной. 


Музыкальное оформление в Айсе целиком и полностью пред- 
назначено для придания игре максимальной атмосферности, 
причем поставленная задача выполняется на все сто. Впро- 
чем, самостоятельной ценности вследствие этого звуковая 
дорожка не несет, и вне игры такое слушать было бы в неко- 
торой степени странно. Голоса не шедевральны, но по край- 
ней чеширский кот Водие удался. Алиса слишком вежлива, и 
вообще мало соответствует своему брутальному имиджу. 
Слава богу, ее периодически прорывает на всевозможные 
многозначительные шуточки, в противном случае следить за 
сюжетом было бы не слишком интересно. 


Alice — уникальное явление на сегодняшнем игровом рынке. 
Со времен безумных, но вместе с тем вполне классических по 
содержанию LucasArts’opckux квестов (Full Throttle, Sam & 
Max, Day of Tentacle) мы не видели столь ярких, столь хорошо 
сконцентрированных на персонажах игр. И то, что сказка 
Льюиса Кэррола подверглась столь искусной переработке, — 
это просто замечательно. Нам остается лишь надеяться, что 
следующий проект American McGee и Rogue окажется столь 
же волнующе привлекательным и бесшабашным, как и Alice. 
А вот сиквела не надо ;-) 


‚@‹ 
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В ПРОДАЖЕ 
| | С 20-го НОЯБРЯ 
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Человек и... газовая фабрика 


Немалая часть успеха Alice складывается 
из сногсшибательного дизайна уровней, 
созданных командой Rogue при активной 
помощи и поддержке компании 

Ritual Entertainment, создателей Sin 

и Heavy Metal FAKK2, и нашего старого 
знакомого Levelord’a в частности. 


По такому случаю мы никак не могли отка- 


зать себе в удовольствии вновь немного 
пообщаться с корифеем игрового дизайна. 
И вот чего он нам поведал: 


СИ: Привет, Levelord! Как так вообще получилось, что тебе 
довелось поработать над дизайном уровней в Alice? Какие 
отношения связывают Rogue и Ritual? 


Levelord: Коротко говоря... я сделал это, потому, что меня попро- 
Cun ;) ..точнее нас попросили на несколько недель прийти и по- 
мочь с технологиями, которые Rogue у нас лицензировала. В OCHOB- 
ном, дело касалось скриптового кода, который помогает дизайне- 
рам заставлять вещи двигаться и крутиться. Если есть на свете две 
вещи, которые Levelord по-настоящему умеет делать, так это застав- 
лять вещи двигаться и крутиться! Я сделал первые два уровня и при- 
думал всю деревню Гномов. Нам очень хотелось, чтобы на уровнях 
имелась масса всевозможных приспособлений, штуковин и меха- 
низмов с кучей движущихся частей, и чтобы все они одновременно 
работали. Кстати, я советую обратить внимание на сооружение 
Drole Vel’s Gas Extraction, — и прочитать название наоборот ;-))) 


Первые уровни в любой игре имеют огромное значение, они позво- 
ляют привлечь внимание игрока. Еще важнее то, что на первых 
уровнях монстров обычно немного, так что единственный способ 
заставить игрока увлечься, — показать ему как можно больше при- 
кольной геометрии и того, что называется «eye candy». Работать в 
Водие мне чрезвычайно понравилось, а Айсе — просто чумовая игра 
с классной концепцией... вообще любая игра с безумной маленькой 
девочкой в главной роли стопроцентно привлекает внимание. 


СИ: Существуют ли какие-то 
технологические отличия Айсе 
от твоей последней игры, 
РАКК2? Обе они сделаны на 
движке Quake Ш, но Ritual, как 
известно, существенно его усо- 
вершенствовала. 


Levelord: Rogue лицензировала не 
только сам движок Q3 у id Software, 
но и наши к нему усовершенствова- 
ния. Более того, кое-какие фишки 
мы сделали специально для Alice. В 
частности, скриптовый язык был 
максимально приближен к С++, так 
что в результате у нас получился очень простой, мощный и клевый 
инструментарий для разработки. 


СИ: Каково было работать в новой команде, с новым изда- 
тельством и, в особенности, с сумасшедшим American 
Мсбее? 


Levelord: Ты не захочешь ничего знать о McGee! Его мозг нас- 
только извращен, что по сравнению с ним Алиса смотрится глу- 
пой школьницей. Рогстеры (Roguesters ;-) веселые ребята и 
умеют хорошо работать. Мне было даже немножко завидно. Из- 
дает игру Electronic Arts, и с ними также не возникало никаких 
проблем. Особенно приятно было работать с Ричардом Хиллма- 
ном из ЕА, он в душе настоящий геймер и нам было очень прос- 
то друг с другом общаться. Вообще это редкий случай, когда 
твою игру издают люди, которые сами любят играть. Обычно 
они знают, как правильно маркетировать продукт, но абсолютно 
не понимают, что делает хорошую игру хорошей, а плохую пло- 
хой. С Electronic Arts же у нас завязались хорошие отношения и 
свой следующий проект (пока секретный) мы будем делать 
именно для них. 
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СИ: Какова была «установка» со Вселенной Алисы? Вы пы- 
тались сделать ее более соответствующей книжкам Кэрро- 
ла или же наоборот? 


Levelord: Во многом этот мир похож, кое в чем, -нет. Игра начи- 
нается спустя много лет после завершения «Алисы в Зазеркалье», 
девочка немного подросла, с ней произошла масса всякой всячины. 
На пути она встретит много старых знакомых, но и они сильно изме- 
нились. Мы старались сделать так, чтобы мир был одновременно 
знакомым и в то же время новым. 


СИ: Любимый персонаж Levelord’a? 


Levelord: Elder Gnome! Он во многом похож на Левелорда: я тоже 
всегда чувствую себя старым и медлительным. А еще он так много 
курит! 


СИ: Какие из элементов игры больше всего привлекли 
Levelord’a как дизайнера? 


Levelord: Как я уже говорил, непосредственную ответственнос- 
ть я несу лишь за первые два уровня. Еще я сделал несколько 
машин для других уровней в игре и помогал ребятам, когда им 
не хватало воображения. А самое приятное было в том, что ни 
разу не приходилось задумываться о балансе, персонажах, ору- 
жии и прочей дребедени, — этим 
занимались другие люди. Больше 
всего я люблю создавать безум- 
ные геометрические формы. А 
здесь от меня как раз это и требо- 
валось. 


СИ: Были ли сложности с глав- 
ной героиней? Я имею в виду, 
Alice, похоже, стала первой иг- 
рой Levelord’a, в которой нет 
полуголых девиц и кучи завя- 
занных на них приколов... 


Levelord: Вообще-то, я просил ре- 
бят из Rogue сделать Алисе платье 
покороче, блузку потеснее, а нижнее белье хотел выкинуть вообще 
;-). А если серьезно, TO на этот раз хватило и внутреннего безумия 
персонажа. У нее есть большой кухонный нох, она стреляет играль- 
ными картами и дружит с Чеширским Koto, — чего еще надо ста- 
рому Levelord’y? 
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СИ: Что тебе понравилось больше всего в работе над Айсе? 


Levelord: Как бы я не любил свою команду в Ritual, было доста- 
точно весело пообщаться с новыми людьми. И потом, они ис- 
полняли все мои прихоти (по крайней мере, легальные) и вооб- 
ще относились ко мне так, как положено относиться к хорошему 
Levelord’y. Не было также никаких организационных проблем. 
Все-таки это иногда хорошо не быть владельцем студии во вре- 
мя работы над проектом. Всем кажется, что владеть своей ком- 
панией — это здорово, но на самом деле никакой радости это не 
доставляет. Зато проблем создает море. Все это отнимает вре- 
мя, которое можно было бы потратить на то, чем ты действи- 
тельно любишь заниматься. За все время, что я провел в Rogue, 
мне пришлось заботиться лишь о том, чтобы делать крутые 
уровни. И это было весело. 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


ЧИТАЙТЕ 
ВО 2-ом НОМЕРЕ 


Casio Cassiopeia НМА 


Первое, что бросается в глаза, это 
умопомрачительный дизайн одного из 
самых последних детищ Casio. Дизайнеры 
совместили классику форм типичного 
ноутбука, модный «космический» 
серебристый цвет корпуса (характерный, 
кстати говоря, для всех КПК от Casio) и 
красивый оттенок фиолетового для 
клавиатуры. В результате эта суперновая 
созвездия Кассиопеи не может не 
привлекать внимание людей любого 
возраста. 


Весь Psion 


Цель данной статьи — не просто дать обзор 
модельного ряда Psion. Скорее, это — 
попытка сделать некий «взгляд изнутри», 
взгляд на возможности, предоставляемые 
карманными компьютерами от пионера 
этого направления — английской компании 
Psion PLC. 


MD плееры. 


Нам никак не уйти OT музыкальной темы, 
затронутой в предыдущем номере МС. Но в 
этот раз речь уже пойдет не о MP3 плеерах, 

ао других устройствах. Тем не менее, 
никто не станет отрицать их портативность. 


Nokia: новая эпоха в 
индустрии oy 
телекоммуникаций 


В последнее десятилетие мир стал 
свидетелем своеобразного феномена: 
финская фирма локального значения 

буквально на глазах превратилась в 
крупнейшнего производителя мобильных 
телефонов. Nokia стала во многом 
определять развитие передовых 
информационных технологий во всем мире. 
О ней, как раз и пойдет речь в этой статье. 


А также: 


Новейшие гаджеты, 
овости и письма 
читателей. 


Платформа 
Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Интернет 


Сергей Амирджанов 

Как целостный пакет из кое-какого игрового процесса, 
неплохой ролевой системы и почти нормального сюжета с 
крутыми роликами FFY все еще способна вызывать 
значительный интерес, 


Дмитрий Эстрин 

Очередная красивая сказка, игровой процесс в которой 
приобретает вполне механический характер и 

порой даже мешает получать удовольствие. 


Борис Романов 

Традиционное качество от Square. Понимайте 
как хотите. На этот раз, правда, оно нравится 
побольше. 


Максим Заяц 
Самая красивая FF в истории, и, пожалуй, 
о. RPG на PlayStation. 


O14 


Платформа 
Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Онлайн 


Сергей Амирджанов 

Масштабная, красивая, уникальная по многим параметрам 
ролевая игра, капельку подпорченная лишь одним 
обстоятельством: частыми случайными сражениями. 


Дмитрий Эстрин 
Довольно традиционная, но вместе с тем практически 


идеально сделанная ролевушка. Если бы разработчики были бы 


о смелее, то, возможно, все было бы еще интереснее. 


Борис Романов 

В игре разработчики из Overworks, 
фактически, добились того , чего мы так долго 
ждали. Они сделали работу над ошибками. 


Максим Заяц 

Лучшая RPG со времен Shining Force и Panzer 
Dragoon Saga, не лишенная недостатков, HO 
входящая в золотой фонд японских КРС. 
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Интернет-магазин с доставкой на дом 


Заказ по tlle alla 
http: //www.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 


e@shop 


http://uww-.e-shop-ru 


(095) 258-8627 
(095) 928-6089 
(095) 928-0360 
(812) 311-8312 


только 2 дня в неделю (среда и четверг), только 2 часа (с 10.00 до 12.00) 
для покупателей, оформивших заказ через Интернет, 
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$79. 
$79.99 


$79.99 
$79.99 


(op) (op) 

© ыы 

oO) (o>) 

с г 
я a = В: oon 
Sent i Big SSX Snowboard Supercross Tekken ты TOT Street Fighter EX3 

© © © 

© © = 

LO Ko) 
Q Te) = 
a A 


Basic Memory Card PSX-2 Controller Memory Card 8 Mb Racing Wheel 


2000/2екаврь/ (8Ъ) / 


‚РЕ 


UCTOPUA OOOO гения 


//www.gameland.ru 


http 


СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 


Нечасто в игровой индустрии случается, что 
один единственный дизайнер создает такое 
количество хитов для своей компании, что 
фактически приводит ее к мировому лидер- 
ству. История нынешнего директора по разра- 
боткам компании Nintendo Shigeru Miyamoto 
является чуть ли не главным подтверждением 
теории о том, что в сегодняшнем игровом ми- 
ре индивидуальные личности, персоны и толь- 
ко они являются основной движущей силой. 
Наша новая рубрика расскажет «о жизни и 
творчестве» самых известных в индустрии лю- 
дей. Людей, без которых не было бы ни Doom, 
ни Sonic, ни Virtua Fighter... Ведь несмотря Ha 
теперешнее состояние дел в до предела ком- 
мерциализованной индустрии, креативный 
фактор все еще никто не отменял. 


Shigeru Miyamoto родился 16 ноября 1952 года в не- 
большом городке Sonebe, неподалеку от древней 
японской столицы Киото. Как можно легко догадать- 
ся, вте времена о грядущем веке видеоигр никто еще 


и не помышлял, и поэтому юный Shigeru проводил 
свое свободное время не дома перед телевизором, 
судорожно сжимая в руках геймпад, а на свежем воз- 
духе, играя с приятелями и исследуя окрестности. 
Как он сам вспоминает, главной причиной, которая в 
будущем побудила его заняться видеоиграми, было 
одно небольшое происшествие, которое с ним случи- 
лось еще в детстве. Как-то Miyamoto зашел довольно 
далеко от дома и попал в гористую местность (в Япо- 
нии это совсем несложно, ведь 90 процентов терри- 
тории страны покрыто высокими горами). На некото- 
ром возвышении он увидел небольшую пещеру, и не- 
медленно больше всего на свете захотел посмотреть, 
что там внутри. Одновременно пришло и чувство 
страха. А вдруг там змея, волк, ядовитый газ, страш- 
ный монстр (дальше полный перечень персонажей, 
которых можно встретить в миямотовских играх). 
Много раз Shigeru возвращался к этой пещере, и од- 
нажды, наконец, набрался смелости залезть внутрь, 
воспользовавшись позаимствованной из дома верев- 
кой. До сих пор мастер вспоминает о том чувстве не- 
вероятного азарта и радости, которое охватило его, 
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когда препятствие было преодолено. 

С тех пор, похоже, судьба просто вела 

юного Miyamoto по извилистому пути к 
вершинам славы. 


Поскольку семья Miyamoto жила достаточно 
бедно, телевизора и прочих благ цивилизации 
Shigeru практически не видел. Но зато совсем не- 
далеко находился Киото, достаточно большой и 
развитый город, хотя, конечно, и не такой безумный 


мегаполис, как Токио. Туда-то будущий создатель 
Mario и наведывался в надежде посмотреть Ha все- 
возможные технологические новинки и при случае 
сходить в кино. В Японии шестидесятых еще только 
начинался диснеевский бум (из которого позже роди- 
лась и национальная анимационная индустрия), так 
что Miyamoto увидел все шедевры дедушки Диснея 
уже когда почти закончил школу. Наибольшее впечат- 
ление на него произвели фильмы «Питер Пэн» и зна- 
менитая «Белоснежка». Именно диснеевская анима- 


ция повлияла на его решение стать художником. 
Miyamoto поступил в художественное училище 
Kanazawa Munici College of Industrial Arts and Crafts. 
Несмотря Ha любовь к искусству, особого рвения в 
обучении Shigeru не показывал, предпочитая проси- 
живанию долгими часами в пыльных классах рисова- 
ние комиксов для маленьких японских издательств, и 
игре на гитаре в маленькой студенческой рок-группе. 
В результате вместо трех стандартных лет для полу- 
чения диплома ему потребовалось аж пять. Помимо 
этого, Miyamoto организовал свой собственный клуб 
любителей анимации и комиксов, работая в котором 


решил пойти в дан- 
ном случае путем наи- 
меньшего соп- 
ротивления. А 
именно, попросил 
своего отца поспра- 
шивать у старых 
знакомых, не тре- 
буется ли им талан- 
тливый Художник. 
По счастью, такой 
приятель у отца 


он встретил немало друзей, которые вскоре стали его | был. Звали его 
партнерами по созданию лучших в мире видеоигр. | Hiroshi Yamauchi, и он руко- 


Когда время обучения завершилось, в жизни Shigeru | водил небольшой компанией по 
наступил весьма неприятный момент. Ему предстоя- | производству игральных карт и 
ло найти работу. В современной Японии, как и в | кое-каких детских игрушек ae 
древние феодальные времена существует традиция | Компания эта была семейным 4 
пожизненного найма людей на работу. Иными слова- | бизнесом и была основана еще в 
ми, если сотрудник пришел в компанию, то весьма | конце прошлого века, а теперь, на 
велика вероятность того, что и на пенсию он уйдет | волне успеха диснеевских мультфиль- 
спустя тридцать-сорок лет из того же самого коллек- | мов, получила лицензию на производ- 
тива, понятно дело, несколько продвинувшись в дол- 
жности. Чем старше человек, тем больше у него жиз- 
нного опыта, - считают японцы, - и тем больше его 
способность к руководящей деятельности. Среди 
президентов крупных японских корпораций почти нет 
людей, кому бы еще не исполнилось 70 лет, и даже 
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их более молодым помощникам (в должностях, на KO- =_ № 
торые в той же Америке назначают молодых перспек- 
тивных сотрудников) обычно по 50-60. Соответствен- 
но, проблема выбора рабочего места для обычного 
японца (для которого это место не было заранее за- 
резервировано отцом или дедом) становится слож- 
нейшей задачей. Miyamoto, как истинный раздолбай, 
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ство игральных карт с пер- 
сонажами из мультиков, и пе- 

реживала эпоху хорошего роста. 

Компания носила название 

Nintendo и в тот момент иска- 

ла способ расширить свое 

влияние путем выхода на 

рынок игрушек. И хотя но- 

вые художники были Yamauchi не нужны, 

он не смог отказать старому другу и ре- 

wun встретиться с Miyamoto. По счастью, 

Shigeru хорошо подготовился к 

этой встрече, и приготовил массу 

рисунков со своими идеями по созда- 

нию новых игрушек. История умалчи- 

вает о том, что же конкретно было пред- 

7 Ry ложено, HO точно известно, что вскоре 
после этого разговора Miyamoto 

был принят на работу в должности штатно- 

го художника. Дело было в 1977 году. При- 

мерно в это же время в Nintendo ро- 

дилось новое направление деятель- 

ности - компания начала поставки своих 
собственных аркадных автоматов, 

которые хоть и не были особенно 

популярны в Японии и в Америке, 

все же приносили компании неп- 

лохую прибыль. Достаточно ско- 

ро талант Miyamoto пригодился 

для того, чтобы придумывать 

красочные логотипы новых игр и оформлять автома- 
ты. Глава же подразделения исследований и разра- 
ботки №4, в котором работал Shigeru, гениальный 
инженер Gunpei Yokoi придумал в конце семидесятых 
новую электронную игрушку, которую он назвал Game 
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Игры Miyamoto и подразделения Nintendo EAD 
Nintendo Entertainment System 

Volleyball (1985) 

Super Mario Bros (1985) 

Short Order/Eggsplode (1986) 

Pro Wrestling (1986) 

The Legend of Zelda (1986) 

Super Mario Bros 2 (Japanese) (1986) 

Mike Tyson’s Punch-Out (1987) 

Super Mario Bros 2 (US) (1988) 

Ice Hockey (1988) 

The Legend of Zelda 2: The Adventures of Link (1988) 
Tetris (1989) 

Earthbound (Mother) (1989) 

Super Mario Bros 3 (1989) 

Dr. Mario (1990) 

NES Play Action Football (1990) 

Star Tropics (1990) 

Mario Open Golf (1991) 

World Class Track Meet (1991) 

Yoshi (1991) 

Super Team Games (1992) 

Tetris 2 (1993) 

Star Tropics 2: Zoda’s Revenge (1994) 

Wario's Woods (1994) 

Game Boy 

Tetris (1987) 

Nintendo World Cup Soccer (1988) 

Play Action Football (1988) 

Tetris 2 (1989) 

Dr. Mario (1991) 

Yoshi's Cookie (1991) 

Wave Race (1992) 

Donkey Kong 94 (1993) 

Super Mario Land 3: Wario Land (1993) 

The Legend of Zelda: Link’s Awakening (1993) 
Wario Land 2 (1996) 

Super Nintendo Entertainment System 

Super Mario World (1991) 

Pilotwings (1991) 

F-Zero (1991) 

Sim City (1991) 

The Legend of Zelda: A Link to the Past (1992) 
Super Mario Kart (1992) 

Super Soccer (1992) 

Star Fox (1993) 

Super Mario All-Stars (1993) 

Tetris & Dr. Mario (1993) 

Wario’s Woods (1994) 

Super Punch-Out (1994) 

Tetris 2 (1994) 

Stunt Race FX (1994) 

Yoshi's Safari (1995) 

Yoshi’s Island (1996) 

Super Nintendo Satellite System 

The Legend of Zelda (1996) 

F-Zero 2 (1997) 

Mario Excitebike (1997) 

Virtual Boy 

Mario Clash (1996) 

Mario Tennis (1996) 

Nester’s Funky Bowling (1996) 

Teleroboxer (1996) 

Virtua Tetris (1996) 

Wario Cruise (1996) 

Nintendo 64 

Super Mario 64 (1996) 

Wave Race 64 (1996) 

Mario Kart 64 (1996) 

Star Fox 64 (1997) 

Yoshi's Story (1997) 

1080 Snowboarding (1998) 

F-Zero X (1998) 

The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) 
The Legend of Zelda: Majora’s Mask (2000) 
Game Boy Color 

The Legend of Zelda: Link’s Awakening DX (1998) 
Wario Land 2 DX (1998) 

Super Mario Bros DX ( 1999) 

Wario Land 3 (2000) 

Nintendo 64 Disk Drive 

Mario Artist: Talent Studio (2000) 
F-Zero X DD Expansion (2000) 
Отмененные проекты: 

Super Nintendo Entertainment System 
Star Fox 2 

Virtual Boy 

G-Zero 

Nintendo 64 

Emperor of the Jungle 

Super Mario 64 2 DD 

1080 Snowboarding 2 

Nintendo 64 Disk Drive 

Video Jockey Maker 

Ura Zelda DD 

Mario Artist: Sound Maker 

DD Sequencer 

Wall Street 

Проекты в разработке: 
Nintendo 64 

Animal Forest 

Game Boy Color 

The Legend of Zelda: Mysterious Seed of 
Power 

Game Boy Advance 
F-Zero Advance 
Napoleon 
Wario Land 4 
Nintendo Gamecube 
Super Mario Bros 
The Legend of Zelda 
Communication Game 
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& Watch. Ha жидкокристаллическом экране был нари- 
сован гигантский осминог, щупальца которого, попе- 
ременно меняясь в размерах, оплетали большой сун- 
дук с сокровищами, к которому спускались подвод- 
ники. Игрок должен был управлять аквалангистами и 
избегая попадания в щупальцы к осминогу носить на 
поверхность сокровища. Думаю, эта игра многим из- 
вестна, ведь именно игрушки сериала Game & Watch 
отечественная фирма Электроника бесстрашно кло- 
нировала (разумеется, даже не подумав об авторских 
правах) в середине восьмидесятых годов. Game & 
Watch стала чрезвычайно популярной, и Nintendo 
удалось продать около пятидесяти миллионов подоб- 
ных игрушек, результат для небольшой японской 
фирмы просто-таки ошеломляющий. Именно с этого 
момента Yamauchi понял, что будущее компании ле- 
жит в игровой индустрии. 


К началу восьмидесятых годов Miyamoto уже зареко- 
мендовал себя как неплохой художник и весьма та- 
лантливый поставщик идей. Впрочем, этого все рав- 
но не хватало, чтобы поручить зеленому сотруднику 
работу над каким-либо проектом. На помощь, как во- 
дится, пришел случай. В 1980 году в американской 
аркадной индустрии дела пошли из рук вон плохо. 
Практически все новые игры проваливались, а ста- 
рые хиты всем уже давно надоели. Президенту аме- 
риканского подразделения Nintendo Minoru Arakawa 
(зятю Yamauchi) был нужен настоящий хит, чтобы 
поправить дела. Он, как всегда, заказал новую игру У 
японцев и с нетерпением ждал ее появления. R&D4 
разработала для него игру под названием 
Radarscope, и первые отклики на нее были весьма 
положительными. Arakawa заказал три тысячи ма- 
шин, вложив в этот заказ все свободные наличные 
средства. К сожалению, из-за плохой погоды тепло- 
ход, на котором должны были быть доставлены авто- 


маты, задержался в пути на нес- 

колько месяцев, и к тому моменту, когда груз был 
доставлен, интерес к игре резко снизился. Nintendo 
of America удалось продать лишь 1000 аркадных ка- 
бинетов, и столкнулся с реальной угрозой разорения. 
Он попросил Yamauchi немедленно создать ему но- 
вую игру, которая могла бы идти на старой архитек- 


туре Radarscope, чтобы можно было использовать 
непроданные машины, модернизировав их новыми 
чипами памяти с игрой. Все дизайнеры и создатели 
игры, как назло, были заняты более важными проек- 
Tamu, и задача спасения из финансовой пропасти 
американского офиса Nintendo легла на молодого но- 
вичка из четвертого отдела R&D, который заявил, что 
может сделать весьма интересную игру, причем в 
кратчайшие сроки. С некоторой опаской Yamauchi 
дал добро на создание проекта, поручив Yokoi покро- 
вительствовать новоиспеченному дизайнеру. 


У Miyamoto действительно была масса идей насчет 


создания видеоигр. Он внимательно изучил все сов- 


ременные аркадные игры, и пришел к выводу, что 
большинство из них слишком скучны и однообразны, 
в них нет никакого сюжета или истории, а возможные 
персонажи не обладают ни малейшей долей характе- 
pa. A у Shigeru в голове разыгрывались настоящие 
спектакли с кучей монстров, героев и непременной 
принцессой, попавшей в беду. В результате он решил 
использовать историю «Красавицы и Чудовища», но 
только немного попроще. В свое время насмотрев- 
шись «Кинг Конга», Miyamoto недолго думал, чтобы 
придумать злодея. Гигантская горилла по, сбежавшая 
от своего маленького толстенького хозяина, и похи- 
тившая в придачу его подружку. Этот самый тол- 
стенький владелец разбушевавшегося животного, бу- 
дущий Марио, должен был забраться по лестницам 
недостроенного здания, избегая атак огромной 
обезьяны, которая швыряла на него с крыши бочки, 
балки и прочие стройматериалы. Как только толстяч- 
ку удавалось залезть на самую вершину конструкции, 
обезьяна убегала в заранее подготовленное убежи- 
ще, и несчастному водопроводчику приходилось 
преследовать ее на следующий уровень. Уровней бы- 
ло много, они были весьма разнообразны, а главное, 
- игр, подобной этой на рынке никогда еще не было. 
Miyamoto сам нарисовал персонажей и даже самос- 
тоятельно написал музыку к игре (чего он больше ни- 
когда, увы, не делал). Сначала игру было решено наз- 
вать Monkey Kong, однако Arakawa не одобрил эту 
идею. Тогда, вооружившись англо-японским слова- 
рем, Miyamoto откопал термин «donkey», который, 
согласно этому изданию словаря (видимо, далеко не 
самому лучшему), означал «глупый, тупой». Так 
Monkey Kong превратился в Donkey Kong’a. 
Обезьяна стала ослом ;-), Hy a Nintendo 
of America получила наконец, многос- 
традальную игру, которую сначала 
— удалось засунуть в память старых 
- Вадагзсоре’овских машин, и про- 
дать остававшиеся две тысячи автоматов. Ну 
а спустя несколько недель из Америки пришел заказ 
на десять тысяч новых автоматов с Donkey Kong. Иг- 
ра стала первым суперхитом Nintendo, продалась 
почти стотысячным тиражом и сделала торговую 
марку компании узнаваемой во всем мире, а молодо- 
му Miyamoto обеспечило пост дизайнера в R&D 4, ко- 
торая потом переросла в студию EAD. Что в расшиф- 
ровке означает «Entertainment, Analysis & 
Development». 


Продолжение читайте во втором январском номере СИ! 
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Теперь я точно знаю, в каких единицах можно измерить человеческие амбиции. 

Это делается в годах. Претенциозные Age of Empires замахнулись на несколько тысяч лет 
истории человечества. Нетленная Civilization — на десятки тысяч. А вот мэтр Рик Гудман 
скромненько выкатил новую цифру... Полмиллиона годков одним махом. 


ервое впечатление о новом : 


проекте Рика Гудмана Empire 

Earth — это же Ages of 

Empires! Сходство подозри- 
тельно усиливается, когда узнаешь, что 
господин Гудман в свое время работал в 
Ensemble Studios и был главным дизайне- 
ром тех самых «Империй». Пойман за ру- 
ку? Не тут-то было. — чем больше знак 
мишься с Empire Earth, чем глубже пони- 
маешь ее особенности, тем больше убе: 
даешься — игра пошла другим путем. П 
tem Civilization. 


Возьмем TOT же удальской временной и 

тервал, который определяется аж шестиз- 
начной цифрой — в него уложился не толь- 
ко десяток реальных исторических перио- 
дов, но и две футуристических эпохи (см. 
врезку). Ничего не напоминает? Больше 
того, каждая из двенадцати эпох глубоко 


проработана, и переход на следующую : 


эволюционную ступень потребует огром- 
ных затрат. Само собой, понадобятся ре- 
сурсы и деньги, однако кроме них необх 

димо принести в жертву мораль населе- 
ния, количество сооружений города, а так- 


жется куда проще остаться в старой эпохе, 
реализовав все ее преимущества, нежели 
пытаться сделать шаг навстречу светлому, 


доброму, но совершенно беспорточному : 


будущему. 


сий, каждая из которых представляет с 


бой исторический период, который ярок и ! 


интересен в военном плане. Например, 


военная кампания первой половины двад- ! 
цатого века — то есть Первая и Вторая ми- | 
ровые войны, или начало девятнадцатого : 


‚ века, когда на наши исконные земли посяг- 
: нула французская армия. В дополнение к ! 
| этому каждая миссия дополнительно поде- 
‚ лена на подмиссии, которые охватывают ! 
: совсем скромные временные интервалы — ! 
же другие бонусы от специфических черт ; 
прошлого периода. В общем, эволюцион- ! 
ный штурм будет тяжелым, и иногда ока- ! 


порядка нескольких годов. 


ДОСЬЕ 


‚ общества или ускорить процесс добычи 


ресурсов, пожертвовав скоростью иссле- 


: дования технологий. 


Суммарно в Empire Earth около двух со- 


: тен видов подразделений, которые варьи- 
‚ руются от дикарей с грубым копьем до 
В Empire Earth существует десяток циви- 
| лизаций, достаточно точно соответствую- ! 
' щих своим прототипам. Однако сущес- ! 
‚ твует возможность создать и свою соб- | 
ственную нацию, на манер создания пер- } 
‚ сонажа в ролевой игре. Скажем, увеличить 
: дальность стрельбы танков за счет морали 
Одиночная кампания Empire Earth — от- : 


дельная песня. В игре будет около 40 мис- : 


элитных мехов, вооруженных лазерами, — 
короче говоря, не соскучишься. Но это еще 
не все — специально для одиночной игры 
предусмотрена дополнительная сотня 
вояк, специфичных для какой-либо эпохи. 
Каждое — без преувеличения каждое — 


р подразделение можно немного изменить 


за счет экспериментов с базовыми атрибу- 
тами, коих насчитывается по шесть-семь 
для каждого индивидуума. Скажем, можно 
снять несколько поинтов с защиты и пере- 
кинуть их на атаку или наоборот. 


Даже самые лучшие армии терпели пора- 
жение, оказавшись без командира. В 
Empire Earth роль таких воодушевителей 
народно-военных масс выполняют герои. 
Пишу специально с маленькой буквы, что- 
бы перед вашим мысленным взором не 
предстал какой-нибудь амбал, обременен- 
ный мускулатурой и не обремененный ин- 


теллектом. Вовсе нет, герои в Етрие 
Earth — это обычные с точки зрения живу- 
чести люди, которые, однако, очень пози- 
тивно влияют на окружающих. Для пущей 
пикантности в качестве героев выбраны 
реальные исторические личности — Юлий 
Цезарь, Елизавета |, Наполеон Бонапарт. 

и даже Король рок-н-ролла, он же поэт-пе- 
сенник — Элвис Пресли. Всего же таких 
знаменитостей будет по два-три человека 
на каждую из эпох. Кстати, что любопытно, 
в постсовременном веке объявится некий 
россиянин Григор (Grigor) — «тиран, дес- 
пот и садист» (цитата, друзья, цитата!), к 


торый восстановит мощь России и обернет 
ее против всего мира. Честно говоря, от 
такого немного коробит — и в особенности 
противно слышать слова Гудмана, что, 
дескать, «это очень реалистичное буду- 
щее, а не какая-нибудь дикая фантазия». 
Воздержусь от комментариев, хотя, приз- 
наться, очень хочется сказать что-нибудь 
едкое в ответ... Успокоились. Глубоко 
вздохнули. Едем далее. 


Empire Earth делает большой акцент на 
строительство городов. Дело в том, что 
почти каждое здание дает ряд бонусов 
для подразделений, которые сражаются 
на определенном радиусе от него. Напри- 
мер, городская ратуша увеличивает атаку 
и защиту воинов, университет предохра- 
нит от переманивания вражескими ди- 
версантами (мол, ученые мы — так прос- 
то с панталыку не собьешь!), а госпиталь 
(вот удивительно!) — вылечит раненых. 
Так что строительство сооружений можно 
смело рассматривать не только как хо- 


зяйственную деятельность, но и как час- 
ть военной программы. 


Теперь голые цифири — всего в игре 25 
видов сооружений, причем каждое из них 
благополучно перебирается по всем исто- 
рическим эпохам, претерпевая соответ- 
ствующие изменения. Не идут в ногу со 
временем только два из них — конюшни и 
стрельбище, которые с приходом совре- 
менности, сиречь атомного века, превра- 
щаются в танковые заводы и иже с ними. 


Добычей всех пяти видов ресурсов (еды, 
камней, древесины, золота и стали) зани- 
мается... одно-единственное здание — го- 
родская ратуша! Забавно, верно? И это 
еще не все сюрпризы — в некоторых эпо- 
хах часть ресурсов не нужна принципиаль- 
но. Вообще. Например, необходимость в 
«презренном металле» появляется где-то с 
бронзового века, а сталь — и того позже, 


Empire Earth разделена на двенадцать истори- 
ческих периодов (а точнее, псевдоисторических 
периодов): 

* Доисторический период — 
(500.000 — 50.000 днэ) 

* Каменный век — Stone Age (50.000 — 5.000 
днэ) 

* Медный век — Cooper Age (5.000 — 2.000 
днэ) 

* Бронзовый век — Bronze Age (2.000 — 0 нэ) 
* Темные века — Dark Age (0 — 900 нэ) 

* Средневековье — Middle Age (900 — 1300 нэ) 


Prehistory 


Рик Гудман в роли Сида 
Мейера? А почему бы, 
собственно, и нет? Хотя 
окончательные выводы о его 
таланте мы сможем сделать 
лишь после выхода игры. 


От пещер до футуристического мегаполиса - интересный процесс. 


ближе к современности. Чтобы увеличить ; Чтобы жизнь не показалось медом, раз- 
производство ресурсов, достаточно сде- 
лать апгрейд ратуши (разумеется, далеко 
не бесплатно) — например, до городской 
гильдии, а в перспективе и до мэрии. | 


работчики заботливо предусмотрели 
всевозможные катаклизмы — от навод- 
нений до эпидемий. Помните SimCity, 
когда подобные сюрпризы изрядно до- 


* Ренессанс — Renaissance (1300 — 1500 нэ) 

* Империалистический век — Imperial Age 
(1500 — 1700 нэ) 

* Индустриальный век — Industrial Age (1700 
— 1900 нэ) 

* Атомный век — Atomic Age (1900 — 2000 нэ) 
* Информационный век — Information Age 
(2000 — 2100 нэ) 

* Век нано-технологий — Nano Age (2100 — 
2200 нэ) 

Tak что добро пожаловать, информационный 
век — так это теперь называется! 


бавляли динамики в жизнь города? Неч- 
то похожее нас ожидает и в Етрие 
Earth, только с поправкой на реальный 
масштаб времени. Бороться с напастями 
будет относительно несложно — доста- 
точно позаботиться о строительстве хра- 
ма, вокруг которого на все бедствия бу- 
дет наложено суровое вето. 


Но не будем завершать рассказ на не 
слишком веселой ноте. Давайте поставим 
точку после разговора о Чудесах Света — 
тех самых, которыми были славны и 
Civilization, и Age of Empires. Понятно, что 
никто не выдает Чудеса за ноу-хау 
Empire Earth, однако тут важно сделать 
одну оговорку — возросла их значимость. 
Если в Age of Empires они были лишь им- 
позантным украшением племени дика- 
рей, To B Empire Earth — Чудеса оказы- 
вают существенное влияние на цивилиза- 
цию. Например, знаменитый маяк Алек- 
сандрии позволит видеть все морские 
просторы — согласитесь, неплохой бонус. 
Поэтому строительство Чудес является 
залогом доминирования над соседями- 
конкурентами. 


Что x, давайте подведем итоги. Не так дав- 
но, когда я готовил самый первый обзор 
Empire Earth, то назвал игру продвинутой 
Age of Empires. Однако время показало, что 
это не так. Сейчас куда правильнее при- 
бить на тельце игры табличку «Civilization в 
реальном времени». Так оно или нет — по- 
кажет время. Глядишь, через полгода 
выяснится, что это God-Sim в духе 
Populous или Black & White... 
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Не ищите в этой ста 
нет, — а именно де 


Мне и самому отчаянно инте 


какие технологии будут у 


тоидов и сколько ор 


безно приладя 
=“ 


SS днако это пока неведомо даже 
—, разработчикам. Все, что извес- 
тно о готовящейся третьей час- 

ти лучшей походовой космичес- 

кой стратегии всех времен и народов, пред- 


предыдущими частя и, однако в 
своей — коллектив новый. С одной стороны, 
это немного обескураживает, так как начи- 


-ставляет собой суррогат из концепции и 
идей. Зато *каких* концепций и идей!.. 


«ПИВИЛКА © КОСМОСЕ, 


Civilization и Master of Orion — вот, соответ- 
ственно, первое и второе потрясение созна- 
тельной жизни. Два шедевра — удивительно 
близкие по глубине, динамике и предос- 
тавляемой свободе действий. Однако ее 
Величество «Цивилизация» росла и ши- 
рилась, в то время как ee космический 
братец ограничился Йя сериями и при- 
тих еще в далеком 199 ‚ Впрочем, 
перерождение (или: yo рода?) 
не за горами — через год с хвостиком мы 
увидим третью часть эпохальной игры. К 
слову, Master of Orion II до сих пор мелькает 

в чартах — а это кое-что значит! 


Не секрет, что первая и вторая части «Орио- 
на» обязаны появлением на свет именитой 
фирме ртсе, которая приютила под, 
своим крылом команду разработчиков 
SimTex. Более подробно 06 этом альянсе и 
тории серии читайте во врезке, а мы пока 
реберемся к третьей части сериала. 


Первый любопытный факт — игра разрабаты-ч,_ 


вается совершенно новои 


Quicksity 
Sortware, (ner 


Oeb 


нают Tep3a’ ия из серии «а смо- 
Гуг ли?».. ой — свежие 
силы способны внести новые 
веянья, открыть второе дыха- 
ние — апочему бы и нет? Забе- 

гая вперед, скажу, что факты 

раскладываются на обе чаши 

весов... 


ПРАВИЛО «5 ХА» 


Начну с плохого — Master of Orion III по- 
пался Ha крючок RTS, то бишь приоб- 
щился к стану стратегий реального 
времени. Ни в коей мере не хочу оби- 
деть достопочтенный жанр, однако 
серия «Ориона» подкупала именно 
своей глубиной, неторопливостью и 
вдумчивостью, что, разумеется, бы- 
ло бы невозможно в суматохе непре- 
рывного действа. Теперь поста- 
раюсь подсластить 10. В 
Master of Orion III остался таки по- 
ходовый режим, который будет ис- 
пользоваться на макроуровне, а в 
реальном времени будут происхо- 
дить только сражения. Выглядит 


3 иблизительно следующим 
0 ; подвел во время своего 
хода флот кэфлоту противника, 


нажал End of Тит — и понеслась 
ЧИСТОЙ воды «реалтаймовщина». 
Смысл ясен. 


Но оставим боевую систему на закуску 

и посмотрим, что новенького появится 
именно на макроуровне. Сугубо для 
справки — размер игровой карты увели- 
чится в пять раз по сравнению с преды- 
дущей частью, соответственно возрастет 
и количество планетных систем. Сами же 
планеты будут характеризоваться куль- 
турно-политически-государственным 
строем, который вы вольны определять по 
собственному желанию. Для этого пре- 


Платформа: РС Жанр: Space strategy 
Издатель: Hasbro Interactive Разработчик: 

QuickSilver Интернет: http://moo3.quicksilver. 
com/ Дата выхода: | квартал 2002 года 
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дусмотрены специальные Focus Points 

(в вольном переводе — очки приоритетов 
развития), которые можно распределять 
между теми или иными сферами деятель- 
ности. Например, грохнуть восемьдесят 
очков из ста в развитие науки, пятнадцать 
— в социально-политический строй и пя- 
ток — в культуру. В итоге получится пла- 
нетка с высочайшим научно-техническим 
уровнем, монархическим правлением и 
варварской культурой — да здравствует 
киберпанк! 


Поскольку планет много — даже очень много, 
— вам будет тяжело следить за каждой своей 
колонией. Тут на помощь придут советники, 
которые примут на себя рутину управления 
отдельными частями космической империи. 
Нет спору, эта идея стара как мир — вопрос в 
реализации. Если у QuickSilver все получится, 
я лично воздвигну нерукотворный памятник 
— считайте это обещанием. 


Помните не «четырех Х» — eXplore, 
eXpand, еХрюй & eXterminate (исследуй, pac- 
ширяйся, развивайся и истребляй)? Теперь к 
нему добавился еще один важный пункт — 
еХрепепсе, то есть — накапливай опыт. Все 
боевые подразделения будут набирать «звез- 
дочки», совершенствуясь по части военного 
мастерства и повышая 'Собственную эффек- 
тивность в сражениях. Этот момент — отдель- 
ная гордость разработчиков, недаром они да- 
ли игре рабочее eae Master of Orion Ill: 
The 5th ‘X’. 
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ЖИТ? 


Что касается остального — отрабо- 
танные и отполированные до блес- 
ка механизмы исследования техно- 
логий, колонизации, ведения пере- 
говоров — все это будет оставлено 
с соответствующей поправкой на 
современные требования. Занятный 
факт — в Master of Orion III *действи- 
тельно* можно будет стать победи- 
телем, не сделав ни единого выстре- 
ла. Дипломатия, батенька, это 
страшная сила! 


В Master of Orion Ш будет восемь 

рас. Ровно одну восьмую из этого мно- 
гообразия составляют наши соотечес- 
твенники о четырех конечностях, одном 
туловище и одной голове. Другие же кра- 
савцы (иначе и не назвать!) = ‘порождения 
буйной фантазии разработчиков, причем 
негуманоидной фантазии. Основной девиз 
при эскизировании рас звучал как «гуманои- 
ды TyT не ходят». В итоге мы можем лицез- 
реть совершенно потрясающих созданий, 
сделавших бы честь X-Files или любому 
фантастическому фильму ужасов. Каждая из 
рас обладает специфической мотивацией — 
одни предпочитают вести Широкомасштаб- 
ные военные действия, другие — кропотли- 
во развивать науку, третьи — плести витие= 
ватые нити внешних отношений и-т.д. 


Несмотря на наличие «мирной», то бишь 
дипломатической победы, Master of Orion 
III предоставляет отличную возможность ус- 
троить грандиозные космические баталии. 
Пускай и в реальном времени, однако с 
поистине гигантским масштабом — в сраже- 
ниях будет принимать участие огромное ко- 
личество кораблей — десятки, если не сотни. 
Собственно, Именно поэтому было принято 
решение поставить крест на походовом ре- 
жиме — по словам ребят из QuickSilver, opy- 
довать такой ватагой будет слишком долго и 
утомительно... Согласитесь или нет — но по 
мне так разработчики лукавят. Походовый 
режим действительно утомителен для много- 
пользовательской игры. С помощью РВЕМ (и 
мечем) играют только хардкорщики, а прос- 
тым смертным куда 


— 


СЕРТ ART 
VNARY CONCEPT 
ЗАЛЗАМ - PRELIM MASTER OF OF! 


проще сразиться в какого-нибудь 
крафта — зато прямо здесь и сейчас, без вся- 
кого получасового ожидания ответного хода. 
Впрочем, быть может, оно и не так — это 
только лишь точка зрения. 


Для более координированного управления 
войсками несколько кораблей будут объеди- 
няться в боевые отряды — так называемые 
Tactical Forces. Каждый отряд состоит из 
штурмовой группы, а также групп прикрытия 
и разведки; причем в любой момент вы мо- 
жете изменить состав и назначить нового ко- 
мандира. Последний является основным по- 
казателем потенциальной пользы отряда на 
поле боя — чем опытнее командир, тем выше 
Эффективность личного состава. Плюс к это- 
му — опциязрасстановки кораблей перед ба- 
талией, ачтакже возможность модернизации 
любой боевой единицы (установка нового 
вооружения И оборудования)... Признаться, 
звучит весьма заманчиво. 


Я не берусь делать какие-то прогнозы. Это 
было бы слишком смело, ведь пока нет ни 
одного игрового скриншота, а сам проект да- 
тирован аж 2002 годом. Поэтому давайте на- 
беремся немного терпения и подождем бо- 
лее детальной информации — только тогда 
можно будет попытаться понять, станет ли 
проект ренессансом или похоронным мар- 
шем серии «Ориона». А пока остается просто 
надеяться. Ведь надежда — удивительно жи- 
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нтерес в многом стимулируется 
атмосферой  недосказанности 
тщательно поддерживаемой раз 


кает своим оригинальным визуальным дизайном 
ских элементов. 


зованы несвойственные для обычной трехмер- 


система обогащается за счет привнесения спе- 


[35359 жанр 


| зультате такого подхода вариативность, а следо- 
‚ вательно, потенциал, игрового процесса резко 
; возрастает! Sony умудрилась даже придумать 

работчиками вокруг игры (сфор- : 
мировался, если так можно выразиться, этакий | 
dark cloud вокруг Dark Cloud :)). Игра привле- ; 


специальное название для жанрового определе- 
ния своего проекта: предлагается классифици- 
ровать Dark Cloud как «Georama RPG» (остере- 


‚ Гусь навязывать свой перевод данного понятия 
и обещаниями раскрытия в игровом процессе 
широкого потенциала по-настоящему новатор- : 


как «ролевая игра с элементами географической 
драмы» (?7?!!!), поясню ТОЛЬКО, ЧТО ЭТО СЛОВОСО- 


i четание получено из сокращения слов «geo- 
‘graphical drama ВРС»). В течение игры вы може- 
В частности, в Dark Cloud должны быть реали- : 


те легко переходить от вида всего мира с высо- 


i ты птичьего полета, в котором осуществляется 
ной ролевушке элементы стратегии. Игровая ! 


редактирование владений, на вполне обыден- 


| ную изометрическую перспективу «от третьего 
цифического режима «редактирования земли», | 
сходного с тем, что мы видели в Legend of Mana 
(нужно было собирать отдельные кусочки земли : 
и создавать свой собственный мир), только те- 
перь он выполнен в полном 3D со значительно | 
расширенными возможностями вмешательства : 
в сам процесс редактирования. Концепция игры 
гениальна, проста и оригинальна: вы создаете : 
свою собственную вселенную и отправляетесь | 
на ее изучение. Замечателен тот факт, что в ре- ! 


лица», причем самым замечательным является 
полное отсутствие каких-либо занудных скринов 
с надписью «please wait... loading». Переход, от 
вида сверху к игровому 3D осуществляется в ре- 
жиме мягкого плавного «зума» камерой (от англ. 
Zoom), что смотрится просто великолепно. Гиб- 
кая камера запечатлевает шикарные погодные 
эффекты и прочие спецвкусности вроде закатов 
и восходов, наилучшим образом демонстрируя 
истинный потенциал мощной платформы. С 


Издатель/Разработчик 


Количество игроков 


On-line 


—_ 


Среди наиболее ожи- 
даемых проектов для 
PlayStation 2, без вся- 
кого сомнения, фигу- 
рирует таинственная 
ролевая игра Dark 
Cloud от Sony. Она 
вызывает самое прис- 
тальное внимание 

не только поклонни- 
ков жанра, но и всех 
ценителей изысканно- 


го игрового арта. 


Наряду с GTS, Dark Cloud регулярный участник игровых выставок 


Дата выхода и презентаций, посвященных PlayStation2. 


зая, мисих. 
fa! ta! Brad"), 


ХИТ? 


жется меченосец Шида, бывший союзник темных сил, 
выступающий против Тоана, который потом станет его 
союзником. Шао — девушка-кошка — дружественно нас- 
троена по отношению к главному герою. Она вооружена 
странным «некошачьим» оружием: сотнями маленьких 
металлических шаров — «пачинко», которые она швы- 
ряетвлицо врагу. По-своему забавен туповатый добро- 
душный охотник Горо, разделывающий своих противни- 
ков под орех огромным молотом. Стопроцентно файно- 
ловский герой — это Раби, юная, по-восточному соблаз- 
нительная волшебница, носительница магических ко- 
Neu. А какая же ролевушка обходится без магии?! Еще 
одним союзником Тоана будет кочевник-бедуин, воору- 
женный копьем, с поэтичным именем Унгага :). 


другой стороны: а чему здесь удивляться? Пока одни 
разработчики только жалуются на привередливый ха- 
рактер PS 2, другие делают реальные вещи. Как-никак, 
а уж OT самой Sony-TO вполне естественно ожидать 
‘столь высокого качества графического исполнения! 


Ранние демо-ролики игры показывали главного героя 
игры, перемещающегося на экзотическом ковре-само- 
лете. Некоторые лого проекта не оставляли сомнения, 
что игра будет круто замешана на ближневосточном ко- 
лорите: магическая лампа, нечто тюрбаноподобное на 
головах у персонажей и пустынные пейзажи за их спина- 
ми недвусмысленно указывали на что-то аравийское. 
Знакомство с сюжетной линией еще сильнее укрепляет 
в нас ощущение участия в волшебной арабской сказке. 
Во время своего квеста герою предстоит спускаться 
в проклятые донжоны и подземелья, сражаясь с вра- 
гами и собирая «Atrae» — элементы погибшей земли. 
Подземелья генерируются случайным образом, так 
что геймплей обещает быть очень насыщенным. При 
помощи разрозненных фрагментов разрушенной 
реальности (это может быть все что угодно — от вет- 
ряной мельницы до реки или крепостной стены!) и 
будет возрождаться исчезнувший мир. Вероятно, 
что процесс возрождения во многом будет напоми- 
нать стратегические игры: чем больше «Atrae» вы CO- 
берете, тем больше городов и земель вам удастся 
построить, тем больше жителей вернется в ряды ва- 
шей армии. Совмещая стратегические элементы с 
типичными функциями РПГ, вы сможете общаться с 
обитателями городов, извлекая из разговоров прак- 
тическую информационную пользу. Примечательно, 
что время в игре течет реально, день сменяет ночь, 
поэтому действия спасенных вами людей могут вы- 
зывать долгосрочные последствия. Таким образом 
родная деревня героя, его родные земли постепен- 
но проступают на сожженных 
Демоном просторах. Кстати 
говоря, возводимые структу- 
ры должны соответствовать 
ожиданиям жителей, иначе 
они впадут в депрессивное 
апатичное состояние и отка- 
жутся вам помогать. Так что 
заботы о сокращении пого- 
ловья монстров придется пе- 
ремежать глубокими раз- 
думьями над  благоден- 
ствием и процветанием 
близких сердцу западных 
просторов. 


...В маленькой деревеньке Норн на западном континен- 
те игрового мира справляли традиционный Праздник 
Звезд, когда с востока ворвались воины Республики Ла- 
гунпод предводительством полковника Флага. Завязал- 
CA конфликт, в результате которого из волшебного кув- 
шина, привезенного полковником, вырвался злой древ- 
ний дух, огромный могучий джинн. Как и полагается 
злому древнему духу, он обрушивает всю свою ярость 
на жителей деревни, уничтожив все вокруг. Единствен- 
ный, кто остался в живых, — юный искатель приключе- 
ний по имени Тоан. Он встречается со странным стари- 
ком, называющим себя Повелителем Духов, который на 
самом деле оказывается магическим покровителем за- 
падных земель. От него Тоан получает волшебный ка- 
мень, дарующий силы, необходимые для восстановле- 
ния разрушенной деревни. 


Как и полагается герою ролевой игры, Тоан будет актив- 
но общаться с различными персонажами, набираясь 
опыта и знаний, чтобы, в зависимости от них, опреде- 


Несмотря на то, что количество известной о 
проекте Dark Cloud информации резко возросло, 
игра до сих пор остается очень интригующей: ведь 
все еще не прояснены такие важные детали, как 
система боевых действий, роль магии и заклина- 
ний, степень интерактивности сюжетной линии и 
прочая и прочая. Тем не менее, уже сейчас оче- 
видно, что Зопу готовит на редкость любопытный 
продукт, интересный в первую очередь своим нес- 
тандартным подходом к игровому процессу и бес- 
прецедентной красотой графического материала. 
Пока еще рано выносить окончательное суждение, 
игра готовится к выходу в Японии в конце 2000-го 
— начале 2001-го, так что до нас она дойдет не так 
уж скоро. Ну a за это время мы постараемся пре- 
доставить вам максимум достоверных объектив- 
ных сведений об одной из амбициозных и одной 
из самых ожидаемых RPG для PS2. Ждите неожи- 
данностей! 


лять свои дальнейшие действия. Набор основных лич- 
ностей игры и складывающиеся между ними отношения 


‘отсылают к традиционным японским псевдопсихологи- 
ческим эрпэгэшкам а-ля Файнал Фэнтэзи. Тем не ме- 
нее, все они достаточно забавны и очень, очень симпа- 
ТИЧНЫ. 


Главным противником героя будет Демон, классический 
джинн арабского фольклора, злобный, беспринципный 
волшебный монстр. В роли мудрого учителя и наставни- 
ка выступит Повелитель Духов, покровитель западных 
земель. Полковник Флэг — первый серьезный соперник 
Тоана, приспешник Демона, ненавидящий всех выход- 
цев с западных земель. Любопытным персонажем ока- 
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FLOIGAN 


С того момента, как проект Floigan Brothers впервые был 
анонсирован, утекло много воды. Изначально 

Floigan Bros. должна была появиться на прилавках магазинов 
примерно через полгода после запуска Dreamcast. 


0 ее выход постоянно отклады- 
вался, и даже сами разработчики 
игры не могли сказать ничего 
внятного по поводу того, что же 

мы, в конце концов, сможем увидеть в финаль- 

ной версии продукта. Любители видеоигр уже 
давно потеряли всякую надежду на то, что не- 
вероятная задумка компании Visual Concepts, 
наконец, увидит свет. Тем более неожиданным 

и приятным событием стала недавняя акция 

компании-разработчика, которая провела 

просто сногсшибательную пресс-конферен- 
цию, на которой она расставила все точки над, 

1. Наконец-то завеса тайны и неопределеннос- 

ти, за которой разрабатывался проект, начала 

приподниматься. То, что было выставлено на 

всеобщее обозрение, вызвало легкий шок у 

многих присутствовавших. Такой игры на 

Dreamcast еще не было! 


В Floigan Brothers воплотилось все лучшее, 
что мы видели доселе в других играх на кон- 
соли от Sega. Сюжет игры по своей сути дос- 
таточно незатейлив и прост. Это не те интри- 
ги, которые так искусно плетет великая 
Square, досконально продумывая каждый ас- 
Next своего очередного шедевра. В Floigan 
Brothers игрок должен управлять двумя 
братьями-неудачниками, помогать им решать 


050 


' Да потому что Малодорус 


различные проблемы, в общем, делать то, что 
мы уже делали много раз до выхода этого 
проекта. Так что же тогда особенного в новом 
продукте от создателей спортивных хитов 
NFL2K и NBA2K? А то, что делать все это вам 
предстоит весьма оригинальными способами. 
Но обо всем по порядку. 


Во вступлении игрок находит себя в странном 
доме, который наполнен различным хламом 
(впоследствии окажется, что не только дом, но 
и все вокруг дома напоминает склад, утиль- 
сырья). В этом «доме» живут два брата-неу- 
дачника, которые постоянно попадают в раз- 
личные совершенно комичные ситуации. 
Вообще, все вокруг кажется очень смешным, 
порою нарочито утрированным разработчика- 
ми игры. Игроку надо будет постоянно комби- 
нировать усилия двух героев, чтобы хоть чего- 

то добиться. При этом придется упраши- 

вать одного из братьев помочь другому. По- 

могать в этом геймеру будет своеобразный 


датчик, отображающий настроение персо- ! 


нажа. Если один из братьев зол или чем-то 
недоволен, то для того, чтобы он помог друго- 
му, его надо развеселить или поднять настрое- 
ние, помогая ему в чем-либо. Помимо того что 
с братьями Мойгл и Хойгл постоянно что-то 
приключается, на пути будет всегда мешать 


один пренеприятнейший персонаж — ковар- : 


ный и жадный барон Малодорус, целью кото- 
рого является выселение братьев Флойган из 
дома и разорение их семейного дела. А стре- 
мится он к этому потому, что на холме, где 
расположен дом семьи Флойган, с недав- 
них пор обнаружили нефть, и, ес- 
тественно, Малодорус спит 
и видит заполучить 
месторождение. Для 
этого он будет засы- 
лать в дом братьев 
целую армию котов- 

шпионов, которые 

будут постоянно чи- 

нить различные неп- 

риятности, а так как 

они обладают девятью 
жизнями, то справиться с 
ними будет весьма непрос- 
то. Почему именно котов? 


Don't play with Me then. 


‘<4 


узнал, что оба брата испыты 
бость к маленьким и бе 
там, и именно с ними Флой 
сложнее всего бороться, но избав 
рошеных гостей надо будет во что 
стало, используя все возможные спо 
Очень забавен один из эпизодов, когда м 
ленький пушистый, с первого взгляда, безза- 
щитный котенок, соорудив из мешков с песком ! 
временное укрепление посреди участка Флой- ! 
ганов, атакует братьев, швыряя в них настоя- 
щие бомбы. Но все было бы ничего, если бы 
только Мойгл, испытывающий слабость к кош- 
кам, не бросился спасать непонятно от чего ко- 
тенка. А это, как вы понимаете, очень поме- 
шает Хойглу, который в это время будет пы- 
таться избавиться от непрошеного гостя. При 


, И ЛОВЛЯ КОТЯТ, И 
множество всякой всячины. Но не стоит ду- 
мать, что роль миниигр будет ограничиваться 
лишь развлечением самого игрока. Чаще все- 
го с их помощью надо будет поднимать нас- 
‚ троение Мойглу, одному из братьев. Хойгл бу- 
: дет даже учить своего брата разводить цыплят! 


виде этой сцены понимаешь, на что пошли 
создатели игры только для того, чтобы разве- 
селить сидящего перед экраном игрока. Но 
если бы только коты! С них список проблем 
только начинается. 


Вообще, игра состоит из множества различных 
головоломок, разгадать которые порой будет 
совсем непросто. Помимо этих пресловутых 
паззлов, по словам создателей проекта, в 


Платформа: Dreamcast Жанр: Платформер 
Издатель: Sega Разработчик: Visual Concepts 
Онлайн: www.sega.com 
Дата выхода: Март 2001 
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Уникальный визуальный ряд Floigan Bros. заставит поверить, 


то вы смотрите настоящий трехмерный интерактивный мультфильм. 
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К тому же братья оказались еще на редкость 


трусливыми: то они темноты боятся, то высо- ! 


ты, TO пауков. Поэтому, по мере прохождения ! 
игры, геймеру придется приложить немало ! 
усилий, чтобы перевоспитать братьев — оту- ! 
чить их бояться (здесь наблюдается некое ! 
сходство с тамаготчи). Свои результаты воспи- ! 
тания персонажей мы сможем записывать на } 
‚ стремились превзойти такие хитовые продук- 


карточку памяти, чтобы впоследствии перено- 


сить их... в следующие части игры! Да, да, | 
именно в следующие серии! Разработчиками ! 
уже официально заявлено, что продолжение ! 
этого шедевра непременно выйдет в свет. Хо- | 
дят упорные слухи, что в следующих сериях : 
братья-неудачники отправятся на Дикий За- ! 
п итаемый остров и даже в космос. } 


Изнь, то можно себе представить, 


рандиозные планы вопло- | 
) ‚ шой и глубокой. Для ее быстрого прохожде- 


мо пауков, Мойгл боится еще и темноты. И так 
до бесконечности... 


Все, что мы увидим в конечном варианте это- 
го проекта, будет чем-то напоминать небезыз- 
вестные игры компании Ubisoft с их потрясаю- 
щими анимацией и графикой. Вообще, по сло- 
вам создателей проекта, в своем творении они 


ты, как Sonic Adventure и Climax Landers. Стре- 
мились произвести такой же переворот, как в 
свое время совершила Sonic Adventure. Так 
что, как вы сами понимаете, планку разработ- 
чики поставили себе достаточно высокую. Что 
же, будем надеяться, что им удастся превзой- 
ти эти популярные нашумевшие творения. По 
‘своим размерам игра должна быть очень боль- 


ния, по словам создателей проекта, геймеру 
i понадобится не менее шестнадцати часов. Но 
‚ это именно для того, чтобы просто «пробе- 
| жать» игру от начала до конца, не углубляясь в 


решение различных ее ответвлений. В этом 
‘она отчасти сравнима с Donkey Kong 64 на 


| Nintendo64: помимо главной сюжетной линии 


› Помните, как их Hel 


0 поразило нас? То же ' 

в случае с Floigan Brothers. : 

т проект выглядит как отличный ! 
ьтфильм, только в трехмерном простран- ! 


ве. Графика полна красок и очень динамич= 
на. Разработчики уделили большое внима- 
ние деталям. По словам самих созда- @ 
телей, игра не будет тормозить. 
Практически все (!) повстречавшие- 
ся на пути предметы будут интерак- 
тивными. Их можно будет каким-ли- 
60 образом использовать для прод- 
вижения в игре. Вновь обратимся к 
примеру: Мойгл до смерти боится пау- 


ков. И для того чтобы ему помочь, Хойглу при- : 
дется собрать из подручных средств своеоб- ! 
разную паукобойку и научить Мойгла ею поль- 
зоваться. Или собрать фонарик, так как, поми- : 


‚ вней будуг при- 


сутствовать и альтер- 

нативные варианты, не 

имеющие особо важной роли, но привносящие 
в игру некий определенный шарм. 


Да, судя по всему, на консоль от Sega вновь 
выйдет еще один просто невероятный по свое- 
му содержанию проект. Он отчасти сравним с 
Head & Shoulders — все в одном. Будем на- 
деяться, что создатели Floigan Brothers 

~ смогут выдержать в игре правильный 
баланс, не смешав все очевидные 
достоинства своего детища в кучу. 

Сейчас проект выглядит очень мно- 
гообещающим! Надеюсь, что за ос- 

тавшееся в время создатели сде- 

лают игру еще лучше и качественнее. 

Так что ждите громкой премьеры — 
Floigan Brothers просто нельзя пропустить 
мимо! Будем надеяться, что выход проекта 
вновь не отложат на неопределенный срок и 
вновь не окутают завесой тайны. © 
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Существует два подхода к созданию игр. GE nak просто игру. 
То есть геймер попадает в созданное авторами интерактивное окру- 
жение и выполняя то, что от него требуется, продвигается по сюже- 
Ту к развязке, в которой, как правило, все тайны раскрываются, не- 
досказанности исчезают, и перед глазами играющего предстает по- 


нятная ему во всех деталях картина. 


сть и другой подход. Иногда 
разработчики берутся за соз- 
дание целого мира. Сначала 
возникает не идея самой игры, 
а обрисовывается лишь общая концепция 
вселенной. В умах дизайнеров, художни- 
ков, программистов возникает комплексная 
картина мира, его история, законы, по KO- | 
торым он существует, перспективы разви- 
тия итд. А игра, которая впоследствии воз- 
никает, оказывается лишь частью этой все- 
ленной, но никак не охватывает ее целиком 


Именно такой подход к гейм-мейкерству | 
наиболее характерен для российских разра- 
ботчиков. Наверное, дело в «загадочной рус- 
ской душе». А может, в том, что нам в дет- 
стве недочитали сказок. Может, еще в чем- ! 


Чуть ли впервые для российской игры арт к 
Шторму хочется использовать в качестве обоев. 


то. Это не столь важно. Важно то, 
что на воплощение грандиозных 8 
замыслов очень часто не хватает ни ae 
сил, ни средств. К величайшему <= 258 
нашему сожалению. Однако наи- 
более стойкие все же выживают, 
и самые невероятные концепции 
и миры обретают жизнь. 


Команда под названием Мадия 
сейчас вовсю работает над уже хо- 
рошо известным проектом Шторм \J 
(английская его версия - Echelon). 
Шторм - первый проект Мадии, хотя соб- 
рались там не новички игроделания. Эта 
игра - как раз тот случай, когда разра- 
ботчики замахнулись на создание ог- 
ромного мира с многовековой историей, 
таящего в себе кучу загадок. В наши py- Veet 
ки попала alpha-Bepcua игры, и = 
возникает впечатление, что силы- \ 
с i ,) тосвои разработчики не переоце- \ 


“И нии. Глобальная идея получает № 
< 


< вполне достойное воплощение. : 
Итак, история. Рассказывать ее можно ! 
очень долго - сценаристы потруди- ! 
лись на совесть. Так что остановлюсь | 
лишь на основных событиях. 2351 год. 
Игрок выступает в качестве бойца сил 
Звездной Федерации, ведущей войну ! 
на планете Велиан с ее обитателями. А 
дело все в том, что на Велиане были : 
обнаружены артефакты некой иноп- 

ланетной цивилизации, исследова- 
ние которых позволило открыть } 
технологию нуль-транспорти- ! 
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ровки. Нуль-т станции были 
TyT же построены во всех 
мирах, входящих в Федера- 
цию. Однако в один прекрас- 
ный день все они оказались 
под контролем велианцев - 
благодаря встроенному в 
нуль-т станции устройству. 
Началась война. И нас призвали. 


Шторм представляет собой симулятор с 
примесью action - так определяют игру сами 
разработчики. По большому счету, это са- 


‚ мый настоящий симулятор. Просто особо 


ортодоксальные геймеры и журналисты мо- 


гуг сказать, что не может идти речь о реа- 


листичной имитации полетов на технике, ко- 


: торая существует только в далеком буду- 
{ щем. Однако симулятор - это ведь не прос- 


то слово-синоним имитации. Это, так ска- 
зать, состояние души. Так что все, кому лень 


ждать 350 лет до изобретения гравилетов, 
смогут проверить их в деле уже совсем ско- 
ро. Летательных аппаратов будет очень мно- 
го. 23 вида гравилетов - основная ударная 
сила, также сможете «покататься» на огром- 
ных транспортных судах и авианосцах. А 
среди ваших противников, помимо королей 


‚ неба, окажутся и наземные юниты (танки, 
‚ артиллерия, турели), и даже водная техника. 


‘ O том, что перед нами именно симулятор, 
‚ убедиться довольно просто. Стоит хотя бы 
: взглянуть на список клавиш управления. По- 


ER платформа: РС Жанр: симулятор/асйоп 
Издатель: Buka Entertainment 
Разработчик: Мадия 
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началу я здорово испугался. Движение: впе- 
ред-назад, вправо-влево, вращение вправо- 
влево, «стрэйфы» (насколько вообще это по- 
нятие применимо к подобной игре), переме- 
щение по вертикали вверх-вниз. И это толь- 
ко движение. А есть ведь еще управление 
системой наведения, оружием, радиосвязь 
и много чего еще. Предчувствуя веселое 
обучение полетам, я загрузил тренировоч- 
ную миссию. К счастью, все оказалось не так 
страшно. Управление хотя и громоздкое, но 
вполне удобное. Очень многие клавиши нуж- 
ны лишь для предоставления игроку воз- 
можности осуществлять особо хитрые ма- 
невры и тактические приемы. В основном же 
используется лишь половина всего этого уп- 
равленческого арсенала. Так что уже через 
пять минут я вовсю рассекал на своем 
Tornado и горел желанием ринуться в бой. 
Случай не замедлил представиться. Моим 
первым заданием стало сопровождение 
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транспортного корабля в составе небольшой 
эскадрильи. При этом сказано было, что ко- 
мандование доверило корабль пилоту-не- 
доучке (мне то есть) лишь потому, что нача- 
лась война, а то не видать бы мне истреби- 
теля еще много лет. И еще было строго- 
настрого запрещено прикасаться к га- 
шетке. Вот и летай тут. Но самое-то ин- 
тересное, что наш отряд попал в заса- 
ду. И что туг делать? Командование тут 
же велело мне возвращаться на базу, 
сказав, что в заварушке и без 
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Перед нами один 
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меня разберутся. Но вроде неудобно как-то 
бросать эскортируемый корабль. И все-таки 
на базу я вернулся. Наверное, слишком хо- 
рошо вошел в роль, так что армейская дис- 
циплина взяла верх над моральными прин- 
ципами. Миссия оказалась проваленной. А 
ведь это была почти штатная ситуация. Если 
вы уже злитесь на разработчиков за непро- 
думанность структуры миссий, то зря. Они- 
то как раз сделали все отлично. Сами пред- 
ставьте. Вокруг война. Игрок - не главноко- 
мандующий, а всего лишь курсант. И нико- 
му до него дела нет. Решения приходится 
принимать самому. Если действуете удачно, 
миссия выполнена, да к тому же вы убили 
кучу врагов и геройски спасли жизнь 

боевому товарищу - получите повы- 

шение в звании. Однако задание мо- 

жет оказаться и проваленным. Сами 
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понимаете, проигрыша в войне этот инци- 
дент означать не может. И даже появление 
надписи game over он не гарантирует. После 
провала кампания, как привило, продол- 
жается. Просто в зависимости от ваших дей- 
ствий будет изменяться ситуация на фронте, 
что и определит приказы, которые вы полу- 
чите дальше. Впрочем, есть и случайно ге- 
нерируемые миссии, которые не несут ника- 
кого серьезного значения. От их выполнения 
или провала зависит лишь ваша карьера. 
Кому-то это может показаться скучным, но 


том, что практически никогда мы не дей- 
ствуем в одиночку. Остаться в живых можно 
лишь при согласованности действий всей 
эскадры. Таким образом, решается вопрос 
06 ограничении свободы игрока. Никаких ог- 


В игре немало таких каньонов, напичканных врагами... 


раничений нет. Хочется лезть в пекло - ник- 
то не запрещает. Но последствий избежать 
не удастся. Таким и должен быть реализм. 


Чем разработчики могут по праву гордиться 
(помимо всего прочего), так это графичес- 
ким исполнением Шторма. К моему вели- 
чайшему сожалению, скриншоты не могут 
передать всей красоты происходящего. Ког- 
да я впервые увидел игру в движении, она 


Неважно, какая 
скорость 


мне здорово напомнила по качеству графи- 
ки тесты, на которых демонстрируются воз- 
можности железа. Таких реалистичных лан- 
дшафтов нет еще, пожалуй, нигде. Казалось 
бы, под нами всего лишь безжизненные го- 


ры, но как здорово они смотрятся с высоты! 
И никакой пиксилизации при снижении. Са- 
ми гравилеты - это тоже произведение ис- 
кусства. На каждый из них потрачено до 
2000 (!!!) полигонов. Вы только вдумайтесь. 
Великолепны эффекты освещения. Солнце, 
которое действительно слепит, если лететь 
прямо на него. Если сбитый противник 
взрывается прямо перед вами, на мгнове- 
ние вообще ничего не видно из-за ослепи- 
тельной вспышки. При этом она выглядит не 
как закрашенный белой краской экран, а 
именно как взрыв. Если корабль взорвется 
чуть дальше от игрока, то эффект будет уже 
другим. Небо описывать вообще бесполез- 
но. Надо просто видеть. 


Похоже, на игровом небосклоне вот-вот 
взойдет новая звезда. Проект просто не мо- 
жет не иметь успеха. Игра великолепна сама 
по себе, относится к довольно редкому жан- 
ру, представляет собой не просто симулятор 
Второй Мировой, а мир, интересный и поми- 
мо, собственно, игры. Что еще нужно? Чтобы 
все это было на русском языке.. 


ВАЖНО, кАКАЯ СКОРОСТЬ 
УТВОЕГО 


из самых перспективных российских проектов. 


мы на войне, а армейские будни 
должны состоять не только из 
праздников в виде битв за всю 
планету, но и самых обычных 
патрулирований и отстрела слу- 
чайно забредших к нам вражес- 
КИХ ЮНИТОВ. 


Выполняя задание, игрок волен 
делать все, что угодно. Может 
вообще улететь в другой конец 
карты - это не запрещено, пото- 
му как в игре нет деления на 
уровни; так что облететь весь 
континент, где разворачиваются 
события, вполне реально. Прос- 
то ваш полет может занять нес- 
колько часов. Впрочем, скорее 
всего вас просто убьют. Дело в 


Интернет-карты 
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® вкассе МТУ-Интел по адресу: 
Смоленская площадь, д. 6/13, стр. 3; 
» вкассах ФКБ Гута-МГТС; 


НФОРМ 


® уофициальных дилеров МТУ-Интел. 
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Lens Flare в позиции лежа. Что-то еще придумают разработчики? 


a ОРЕВА 


Последний раз подобную 
детализацию мы видели 

в демках Rage. Но теперь 
увидим все это в хорошей игре. 
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Видео платы HERCULES 3D PROPHET II на базе 
графических процессоров nVidia GeForce Il 

- обеспечивают потрясающее быстродействие 


и отличное качество изображения в играх 
и деловых приложениях. 


HERCULES DV-ACTION! - плата цифрового 
интерфейса FireWire [IEEE 1394) обеспечит 


GUILLEMOT МАХ! BOOSTER - серия высококачественных максимально быструю передачу цифровых _ 
активных колонок, обладающих современным дизайном, данных в компьютер от периферийных устройств. 


высокой МОЩНОСТЬЮ и кристально чистым звучанием. —<—<$<$ <— 
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Звуковые платы МАХ! SOUND FORTISSIMO и MUSE - идеальное решение Сканеры GUILLEMOT МАХ! SCAN и HERCULES SCAN@HOME 
для мультимедиа приложений и игр с трехмерным звуком. Элегантный дизайн, высокая скорость сканирования и качественное 
MAXI STUDIO ISIS - звуковая студия для композиторов, музыкантов, DJ, изображение сделают эти сканеры Вашим надежным помощником 
работников радиостанций и других специалистов, работающих со звуком. дома и в офисе. 


Продукцию GUILLEMOT и HERCULES: -спрашивайте в салонах и магазинах: 
САЛОНЫ COMPULINK 935-8891 + МАГАЗИНЫ ТЕХНОСИЛА 966-0101 + МАГАЗИНЫ ДИАЛ ЭЛЕКТРОНИКС 916-0010 + MEGATRADE (М.БЕГОВАЯ) 945-4960, 945-4961» НПК HUTA (М.ФРУНЗЕНСКАЯ) 245-7332 
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~ Во-первых, * 
стратегия. 

Во-вторы 
трехмерная. 
В-третьих, 
фэнтезийная. 
В-четвертых, 
с целой плеядой 
интересных 
особенностей... 
Разве этого 
недостаточно? 


/ 


i 


МИР —ШТУКА 


редставьте себе мир, который 
обосновался в неведомых 
краях средневековья. Добавь- 
те туда множество рас, кото- 
рые мелькают на страницах фэнтезийных 
книг, — эльфы, гномы, нежить, некроманты 


и иже с ними. Сдобрите это все огромной ! 


могущественной империей, которая рухну- 
ла под собственным весом, подтачиваемая 
и изнеможенная постоянными внутренни- 
ми распрями. Представили? Тогда — добро 
пожаловать, наше знакомство с Warrior 
Kings начинается именно с этого места. 


Ваша неизменно благородная цель — уста- 


новить порядок на просторах былой импе- : 


рии. Вершить мирные дела — то есть вое- 
вать. Понятно, что никто так просто под ва- 
ши знамена не встанет, и поэтому придет- 
ся по-дружески убедить своих соседей, 
мол, давай-ка ты ко мне в дружину... ух, 
волчина позорный! 


Собрав правдами и неправдами верную рать, 
вы отправитесь в походы к соседям. Подгото- 
вив свои исключительно трехмерные войска 
на не менее исключительном трехмерном 
ландшафте, вы можете переходить к штурму 
укрепленных бастионов противника. Такой 


штурм осажденных крепостей должен стать ! 
воистину захватывающим зрелищем — ника- : 
кой схематичности, присущей двухмерным ! 
играм. Воины будут лезть на стены, таранные : 


орудия — выламывать крепостные ворота, ка- 
тапульты — посылать одно за другим огнен- 
ные ядра, под град стрел, пущенных лучника- 
ми, защищающихся... Красота! Если еще и 


горящей смолой будут со стен поливать, то : 


тогда Warrior Kings получит статус «офи- 
циального наглядного пособия по осаждению 
крепостей для средних классов». 
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Впрочем, сражения будут происходить и 
на открытых пространствах. Тут уж при- 
дется хорошенько подумать о том, как 
расставить свои многочисленные войска, 
какие боевые построения применить, как 
использовать каждый географический 
нюанс окружающей территории... Для бо- 
лее четкого представления здесь будет 
уместно вспомнить Shogun — сражения 
Warrior Kings в общем и целом повто- 
ряют баталии этой игры, равно как и ис- 
пользование тактических приемов. Han- 
ример, копейщики отлично справляются с 
кавалерией, кавалерия — с пешими вои- 
нами, пешие воины — с лучниками, а луч- 
ники — с копейщиками, и далее по кругу. 
В общем, однозначно самых сильных под- 
разделений в игре нет — успех зависит в 
первую очередь от правильности выбран- 
ной стратегии и умелого применения так- 
тических приемов. 


Warrior Kings состоит из набора миссий, 
в каждой из которых есть определенный 
набор заданий. Где-то нужно выполнить 
диверсионную операцию, где-то захватить 
вражеский город, где-то удержать силы 


== 
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В РАЗРАБОТКЕ 
о WARRIOR KINGS Г ПУЛЬ 
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противника до прибытия подкрепления, а 
где-то первое, второе и третье вместе... В 
общем, задания чрезвычайно разнообраз- 
ны, и какие цели поставит очередной 
изящный поворот непредсказуемой сю- 
жетной линии — не угадаешь. 


В ЗА . 
ПЕШКОМ. 


Общая картина должна вырисоваться дос- 
таточно четко. Теперь давайте пройдемся 
по ярким штрихам, которые завершат 
предварительный портрет игры. 


Экономическая часть. Удивлены? Я и сам 
неожиданно открыл эту интересную сторо- 
ну Warrior Kings — не просто банальный 
менеджмент ресурсов, а полноценная эко- 
номическая часть, которая немногим усту- 
пает экономике «Войны и Мира». Армия — 
это, конечно, хорошо, однако эту ватагу 
еще и прокормить надо. А ест она — о-го- 


го, караваем и солью не насытишь. При- 


дется отправляться по окрестным землям 
да договариваться с крестьянами, чтобы 
трудились во благо отечества, доставляя 
на городские склады провиант. Не будет 
еды — не будет и армии, голодный воин — 
не воин. 


Однако с палкой колбасы да батоном хле- 
ба на врага не пойдешь. Оружие какое ни- 
какое — а надобно. Поэтому, занимаясь 
подготовкой провианта, не нужно забы- 
вать и о добыче руды, из которой потом 
кузнецы-умельцы изготовят доспехи и ме- 
чи. Одним словом, забот у вас будет пре- 
достаточно еще задолго до начала боевых 
походов. 


Кстати, о них родимых. Помните, где вос- 
создается империя? Правильно, в темном и 
дремучем средневековье. А тогда, как из- 
вестно, были некоторые проблемы с нуль- 
транспортировкой и гиперпространствен- 
ными прыжками. Ну не отладили в то время 
мудреную технику и поэтому все больше 
предпочитали ходить на своих двоих. Отсю- 
да новая проблема — армию-то нужно к 
месту сражения доставить! И не мертвым 
грузом (попробуй промаршируй в доспехах 


неделю кряду!), а бодренькими и свежень- 
кими, чтобы в любой момент могли задать 
жару противнику. Поэтому — хочешь не хо- 
чешь — а придется снаряжать специальный 
военный 0603 и не забыть положить в него 
побольше провианта. Армия во время похо- 
да съедает двойной паек — на природе, да 
под добрый эль... 


Ладно, предположим, армию мы наняли, 
вилами вооружили, накормить — накорми- 
ли и даже доставили до места сражения. А 
вражина ходит вокруг да усмехается, поб- 
лескивая легкими прочными доспехами и 
отменными мечами, бросая игривые взгля- 
ды на элегантные тяжелые орудия. Непоря- 


док. Скорее домой, в родной бастион тряс- 
ти алхимиков с алфизиками, дескать, изоб- 
ретите-ка и нам такие же. А то мы и на кол 
можем... Вот тут-то и начинается самое ин- 
тересное. Ученые обязательно изобретут 
что-нибудь полезное, однако получить дос- 
туп ко всем технологиям будет невозмож- 
HO. Это не «классика жанра», где исследо- 
вание всех доступных знаний да дисциплин 
было лишь вопросом времени. В Warrior 
Kings иная схема — изучение какой-либо 


технологии сокращает список открытых для 
дальнейшего исследования. Так что дей- 
ствовать тут нужно осмотрительно и с 
умом. В конечно счете именно выбранная 
технологическая схема и определит страте- 
гию ваших боевых действий — кому-то с py- 
ки изучать порох, греческий огонь и осад- 
ные орудия, а кому-то религию, кораблес- 
троение и торговлю. 


Все для первого раза. Мы еще обязательно 
вернемся к этому милому и очень интересно- 
му проекту — ведь до выхода еще полно вре- 
мени, и наверняка через несколько месяцев 
появятся новые материалы. Так что — будем 
ждать. И с нетерпением! 
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Первоначально плани- 
ровалось, что новая 
игра окажется очеред- 
ной серией знамени- 
той мыльной оперы 
Resident Evil. 


оссийской слон — лучший 

друг японского слона. А рос- 

сийский маньяк — лучший 

друг японского маньяка. Или 
даже не столько друг, сколько ученик. 
Ведь известно, что все более-менее ин- 
тересные извращения берут свое начало 
в Японии. Что, в общем-то, неудиви- 
тельно: в стране Восходящего Солнца 
самым первым в мире встает не только 
небесное светило. Поэтому любители 
нестандартных подходов к довольно 
стандартным вещам практически всем, 
что они знают и умеют, обязаны своим 
низкорослым узкоглазым товарищам. 
Причем восточная философия, кодекс 
чести древних японских извращенцев, 
которых аборигены островов называли 
самураями, постепенно внедряется и на 


руководитель проектов Resident Evil и 
Dino Crisis — принял решение наделить 
грядущий хит полной самостоятельнос- 
тью. В немалой степени такому разви- 
тию событий поспособствовал Hideki 
Kamiya, являющийся продюсером игры. 
«С самого начала проект задумы- 
Banca как продолжение 
Resident Evil, но мне до 
смерти хотелось создать 
что-нибудь совершенно 
оригинальное. Я прис- 
тавал с этой идеей ко 
всем своим коллегам, 

знакомым, прохожим 
на улице и, наконец, 
получил согласие руко- 

водства и 15 суток за ци- 
ничное аморальное поведе- 
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оставшейся площади земного шарика. 
Например, недавно друзья рассказали 
мне про благородного маньяка, который 
никогда не насиловал женщин и детей. 
Такое поведение наверняка объяснялось 
тем, он являлся приверженцем японской 
культуры. Вообще, число любителей 
культурного наследия претендентов на 
Курильские острова постоянно растет. 
Во многом благодаря добрым и светлым 
японским компьютерным играм, посвя- 
щенным кровавым событиям и жутчай- 
шим  происшествиям. Очередным 
проектом, развивающим эту тему, ста- 
нет игра Devil May Cry. 


Первоначально планировалось, что HO- 
вая игра окажется очередной серией 
знаменитой мыльной оперы Resident 
Evil. Однако из-за слишком ужасного 
сюжета, о котором боятся говорить да- 
же сами разработчики, Shinji Mikami — 
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ние», — похвастался нам руководитель 
проекта Devil May Cry. 


Впрочем, для закаленных российской 
действительностью игроков в новой игре 
не содержится ничего такого, с чем они 
бы не сталкивались в реальной 
жизни. После всех приклю- 
чений и ежедневных 
встреч с сумасшедшими 


2 


Масса эффектов и большое количество персонажей 
компенсируется несовершенной анимацией. 


согражданами мир демонов Devil Мау 
Cry покажется настоящим заповедни- 
ком. В нем игрокам предстоит занимать- 
ся расследованием таинственных пара- 
нормальных, а иногда и тройконормаль- 
ных явлений. Все они, начиная с безо- 
бидного полтергейста, звенящего на 
кухне пустыми бутылками из-под елово- 
го сока, и заканчивая призраками, ме- 
шающими по ночам спать, окажутся свя- 
занными с Великой местью, которую по- 
тусторонние силы задумали осуществить 
еще 2000 лет назад, логично предполо- 
жив, что от живых ничего хорошего 
ждать не приходится. И вот, наконец, не 
выдержав издевательств со стороны по- 
сюсторонних обитателей, граждане 
призрачного мира начали воплощать в 
смерть свою мстю. На горе всем вир- 
туальным персонажам и на радость иг- 
рокам, которые вновь получат возмож- 
ность окунуться в кровавый душ фантас- 
магорических приключений. 


Настоящих ценителей жанра не сможет 
не порадовать тот факт, что выглядит иг- 
ра практически безукоризненно. Рас- 
сматривая страшные, но симпатичные 
модели гадких монстров и поразитель- 
ное окружение, начинаешь ловить свою 
уезжающую на отдых крышу на мыслях о 
том, что, возможно, единственное, чего 
не хватает для полного счастья, — так 
это ощущения на своих ладошках теплой 
крови поверженного врага. Все осталь- 


Вся мощь Р$2 ушла 
у Сарсот на потрясающие 


ное разработчики уже, кажется, реали- 
зовали. 


Создавая Devil May Cry, японцы прес- 
ледуют благородную цель: они пытаются 
сделать «самую крутую игру, которая 
смогла бы захватить мысли игроков хотя 
бы на все грядущее лето». И существует 
ненулевая вероятность того, что так оно 
и окажется. Поэтому, для того чтобы ос- 
таться гармонично развитой личностью 
и не просидеть все лето перед монито- 
ром, постарайтесь уже сейчас приучить 
себя к картам, вину и женщинам, чтобы 
потом было на что отвлекаться. Ведь да- 
же японцы отдыхают отнюдь не только в 
виртуальных мирах.. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Все-таки по-разному 
устроены русские 

и американцы. 

Если наши люди 
собираются в поход, 
пускай и очень дале- 
кий, то сразу пригла- 
шают с собой всех 
энтузиастов 

этого дела. 


бычно «этого дела» берется из 

расчета по две бутылки на че- 

ловека в сутки. Совсем иначе 

обстоит ситуация с граждана- 
ми 51 соединенного штата. Если уж они вы- 
бираются за пределы собственной страны в 
какой-нибудь не слишком испорченный ци- 
вилизацией уголок, то предпочитают сразу 
брать с собой целую армию или вообще по- 
сылать вместо себя одних военных. Oco- 
бенно ярко это проявляется на примере 
Ближнего Востока вообще и Ирака в час- 
тности. Ну, не любят почему-то представи- 
тели страны со звездато-полосатым флагом 
усатого, как Никита Михалков, Саддама Ху- 


сейна. Впрочем, возможно, у них просто ! 
вкусы такие. А на вкус, цвет, размер, запах ! 
и цвет товарищей, кроме тамбовских вол- } 
ков, не бывает. Например, недавно я встре- : 
тил приятеля, который увлеченно разгляды- : 


вал какую-то фотографию. Поинтересовав- 


шись, кто это, я узнал, что: «Одна девчонка : 
с пятого этажа». Однако то, что я увидел на : 


картинке, меня не очень впечатлило. Более 


того — страшно разочаровало. О чем и бы- ! 


ло сообщено знакомому. На это он возму- 


щенно ответил: «Тебя бы так с пятого этажа! ! 


Я бы на тебя тогда посмотрел...». Задумав- 
шись о том, как меняют внешность подоб- 


ные хирургические операции, я пришел K : 
выводу, что вскоре подобная участь может : 
постигнуть и несчастного Саддама со това- ! 
рищи. Ведь прогрессивный Запад не остав- 


ляет попыток разобраться со своими ближ- 


невосточными оппонентами. И делает он ' 
это не только в реальности, HO и в виртуаль- р 


ном мире. 


Недавно несколько широко известных в y3- 


ких кругах компьютерных компаний слились ' 


в экстазе создания игрового сериала, посвя- 
щенного делу освобождения мира от всякой 
на американо-английский взгляд нечисти. 
Этими борцами за светлое виртуальное бу- 


дущее оказались SCi, прославившаяся своей | 


политкорректностью по такой симпатичной 


игре, как Carmageddon, и Pivotal Games, ког- ! 


да-то работавшая над Warzone 2100. Пер- 
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DESERL STORM 


вым пингвином, который вылетит из гнезда, 
свитого парочкой, окажется игра Conflict: 
Desert Storm. Она будет основываться на 
событиях, имевших место быть во время 
войны в Персидском заливе, когда доблес- 


таник», и уж тем более быть съеденной пи- 
раньями-конкурентами ей не грозит. Благо- 
дарить за это в первую очередь надо будет 
техническую реализацию игры. В Conflict: 


: Desert Storm используется оригинальный 


' движок, созданный Pivotal Games, который ! 


компания SCi даже уже успела договориться 
с разработчиками 06 использовании движка 
в своем готовящемся проекте The Great 
Escape, создающемся по мотивам однои- 
менного фильма гениального Стива МакКуи- 
Ha. 


: Тные американские войска чуть было не да- 
ли повод изменить известную поговорку: «В 


ам LEE ее о EEE 
ERSTE ESET Ади ВОЗ Платформа: PC, DC, PS 2 Жанр: action 


i КОЙНЫ», Издатель: SCi Entertainment Group Plc 


: | Разработчик: Pivotal Games Онлайн: http://sci.co.uk 

; Возможно, Conflict: Desert Storm пред- Дата выхода: | квартал 2002 

| назначается для тех американцев, которые | == жи жа мии м ни мии жи жи нии ни ии ии нии ии мии ив м но и пи и в 
не пожелали отдать священный долг своей | — 
| Родине и теперь, покусанные совестью, пы- | 
таются вернуть хотя бы виртуальный дол- 
жок. Впрочем, помимо них проект может 
оказаться интересным всем любителям ми- 
‚ литаристских асёоп-игр. 


К сожалению, Conflict: Desert Storm не ! 
будет отличаться большой оригинальностью 
в плане игровой концеп- 
‚ ции. Стандартные миссии, 
‚ стандартное. снаряжение, 
| стандартное управление. 
‚ Сплошной стандарт. В ре- 
| зультате она попадет в са- 
‚ мую гущу бурлящей реки 
компьютерных боевиков. 
‚ Однако бесславно утонуть 
в ней, повторив подвиг ле- 
' гендарного парохода «Ти- 


Примитивные графические решения придают игре некоторый шарм. 
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позволяет : Таким образом, Conflict: Desert Storm 
творить = с ! окажется очень красивой, но вто же время и 
изображением | очень обыкновенной игрой. Возможно, она 
настоящие чуде- | сможет привлечь на свою сторону лишь пат- 


| са. Глядя на то, что ; 


| риотически настроенных американцев да 
происходит на экране, ; 


профессиональных путешественников по 
виртуальным мирам. Впрочем, до выхода 
игры остается еще довольно много време- 
ни, и нам остается надеяться, что разработ- 
чики все-таки сумеют в полной мере реали- 
зовать потенциал, который, безусловно, 
о 


нельзя не согласиться с Али- !: 
coi Льюиса Кэрролла, в свое время удив- | 
лявшейся, что мир «становится все чудеса- | 
тее и чудесатее». Игра действительно выг- | 
лядит потрясающе красиво. Поняв перспек- ! 
тивность столь прогрессивной технологии, ! имеется в Conflict: Desert Storm. 
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звестное игровое издательство 

Ubisoft, сделавшее себе имя на 

выпуске таких хитов, как 

Rayman, Evolution, Tonic Trouble 
и многих других, решило вновь приятно уди- 
ВИТЬ СВОИХ ПОКЛОННИКОВ. 


Ubisoft приняла решение, что настала пора 
выпустить что-нибудь посвященное косми- 
ческой тематике. Ее новое творение — доста- 
точно привлекательный космический симуля- 
тор. Bang! Gunship Elite (ВСЕ) отчасти на- 
поминает серии Colony Wars — именно эти 
игры, возможно, Red Storm Entertainment и 
взяла за основу при создании своего проек- 


0, как это ни печально, все они 
практически одинаковы. Везде 
одни и те же картинги, машины 
из Формулы 1. Но в декабре 

этого года компания Infogrames грозится вы- 

пустить нечто из ряда вон выходящее. 


Команда разработчиков из Team 17 Software 
решила представить на суд геймеров симу- 
лятор гонок на игрушечных радиоуправляе- 
мых машинках. Хочу сразу оговориться, что 
в этом жанре они не являются первопроход- 
цами — до них подобные продукты уже де- 
лали. Однако в последнее время о сущес- 
твовании этого жанра, похоже, подзабыли. 
По словам самих создателей игры, их новое 
творение намного быстрее, веселее, увле- 
кательнее, больше, динамичнее и красивее, 


BANG! 


На этот раз 
Ubisoft 

перед самым 
Новым годом 
представила 
на суд гейме- 
ров свой 
новый проект 
под названием 
Bang! Gunship 
Elite. 


та. Особой оригинальностью сюжета BGE, к 
сожалению, не отличается. Здесь, каки в 
других играх подобного жанра, игрок будет 
находиться за штурвалом своего боевого 
звездолета, ему придется бороздить беско- 
нечные дали вселенной, гоняясь и уничтожая 
на своем пути вражеские инопланетные кос- 


Платформа: Dreamcast Жанр: Racing 


Издатель: Infogrammes Разработчик: Team 17 
Software Онлайн: www.infogrammes.com 
Дата выхода: декабрь 2000 
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чем прошлые проекты этого жанра. В Stunt 
СР игроку будет предложено на выбор шес- 
тнадцать совершенно разных машин, а так- 
же целых двадцать четыре совершенно за- 
путанных, сногсшибательных с точки зрения 
графики трассы. Помимо самих гонщиков, 
на трассах будут присутствовать и другие 
автомобили, постоянно мешающие вам на 
пути. Похоже, набор очков в гонках стано- 


CLUE 


Платформа: Dreamcast Жанр: Action 


Издатель: Ubisoft Разработчик: Red Storm 
Entertainment Онлайн: www.ubisoft.com 
Дата выхода: 14 ноября 2000 


мические корабли. Стоит отме- 
тить, что вести бои в ВСЕ будет 
несложно, порой даже слишком 
легко, так как система управле- 
ния построена очень грамотно, 
действует система самонаведе- 
ния оружия. Исходя из всего 
этого, можно сделать вывод, 
что пройти ее за несколько 
дней не составит игроку большого труда. 


С точки зрения графического исполнения 
проект выглядит, как и все игры от Ubisoft, 
практически идеально. ВСЕ четко выдает 30 
кадров в секунду, что, учитывая огромное 
количество сногсшибательных спецэффек- 


вится в последнее время все популярнее. 
Так вот, в Stunt GP игроку придется выпол- 
нять разнообразные головокружительные 
трюки, всячески пакостить своим соперни- 
кам, открывать различные секретные места 
и тем самым набирать очки. Впоследствии 
все набранные ранее очки игрок сможет ис- 
пользовать для приобретения новых дета- 
лей для своего автомобиля, улучшить его 


тов, очень даже неплохо. Звуковые 
спецэффекты также проработаны очень ка- 
чественно. Единственным недостатком но- 
вого продукта, к сожалению, станет то, что в 
нем не предусмотрена возможность ведения 
игры через Интернет. Именно поэтому он, 
скорее всего, будет проигрывать игре под 
названием Starlancer, которая тоже скоро 
увидит свет и, скорее всего, станет настоя- 
щим хитом. 


В целом, можно сделать вывод, что ВСЕ, как 
и все игры oT Ubisoft, будет отличаться ис- 
ключительным качеством и продуманностью, 
и поэтому завоюет признание многих игро- 
ков. 


Какое бесчисленное множество 
гоночных симуляторов выходит 
в последнее время! 


характеристики. Говоря о графическом ис- 
полнении проекта, нельзя не отметить, что 
от аналогов игру выгодно отличает высокая 
детализация уровней, очень качественная 
яркая графика. Возможно, Stunt GP будет 
поддерживать опцию ведения игры через 
Интернет, что, несомненно, привлечет к ней 
еще большее внимание со стороны гейме- 
ров. 


Подобного рода проекту на Dreamcast уже 
давно пора было появиться на свет. В силу 
своей явной неординарности, Stunt GP, 
судя по всему, будет пользоваться нема- 
лой популярностью среди любителей го- 
HOK. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


От игры со столь оригинальным названием 
было бы логичным ожидать чего-то 
необычного, чего-то нового. 


а самом же деле последнее тво- 
рение компании Real Sports яв- 
ляется лишь возрождением уже 
давно забытого проекта. 


Концепция нового продукта состоит в сле- 
дующем: два игрока должны ездить на бро- 
нированной машине, и в то время как один 
будет стремиться прийти к финишу первым, 
другой в то же самое время должен будет 
расстреливать на пути соперников. Звучит 
достаточно оригинально, не так ли? Но все 
это уже некогда было представлено на суд 
геймеров компанией Sega. Нынешний 
проект чем-то отдаленно напоминает Twisted 
Metal и Demolition Racer, хотя ни Ta, ни дру- 
гая игра не передает полностью уникальной 
атмосферы Gorka Morka. Возможно, боль- 


Aquanox является 
продолжением древ- 
ней игры Archimedian 
Dynasty, представ- 
лявшей собой симу- 
лятор подводной 
ЛОДКИ С СИЛЬНЫМ 
уклоном в action. 


дивительно, но те, кто говорит, 

что пить надо меньше, и те, кто 

утверждает, что пить надо боль- 

ше, сходятся в одном мнении: 
пить надо. И ведь пьют. При этом обычно во 
время столь трогательного процесса периоди- 
чески раздаются вопли, в которых при некото- 
ром напряжении ушных раковин можно разли- 
чить тосты. Среди них особенной популярнос- 
тью пользуется «За тех, кто в море!» И недавно 
я понял, почему. Ведь через некоторое время 
мы все там будем. Моментально. В топ. По 
крайней мере, именно это обещает нам новая 
игра Адиапох. 


Во второй серии подводной одиссеи игрокам 
предстоит стать отважным Эмеральдом «Dead 
Eye» Флинтом — наемником, рассекающим 
подводные просторы на пафосной субмарине 
цвета мокрый металлик. 


События Aquanox станут происходить в ХХМ! 


веке, когда человечество, уцелевшее после 
ядерной войны, вспомнит теорию старика Дар- 
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ше всего этот продукт напоминает Wipeout, 
так как и тут все оружие и все power-ups иг- 
року придется собирать по ходу гонки. За 
причиненный другим участникам гонки вред, 
игроку начисляются очки, на которые впос- 
ледствии можно будет провести апгрейд 
своего автомобиля или А!-напарника (в слу- 
чае, если в роли второго игрока выступает 
компьютер). Жалко, что игра не предусмат- 
ривает апгрейд живого напарника! Стоит 
обязательно отметить тот факт, что Gorka 


Morka поддерживает возможность играть 
через Интернет. А так как этот проект однов- 
ременно выходит и Ha Dreamcast, и на PC, то 
это тот самый редкий случай, когда облада- 


Платформа: Dreamcast Жанр: Action 


Издатель: Ripcord Games Разработчик: Real Sports 


Онлайн: 


Дата выхода: ноябрь 2000 


Платформа: РС Жанр: action 


Издатель: Fishtank Interactive Разработчик: Massive 
Development Онлайн: http://www.massive.de 
Дата выхода: Il квартал 2001 


вина и начнет в массовом порядке возвращать- 
ся в воду: все равно 90% суши покроется оной. 
Однако и там несчастным не удастся найти по- 
коя. Точнее, удастся, но только вечный. Дело в 
том, что антигуманные научные эксперименты, 
проводимые выжившими (из ума) людьми в 
белых халатах, приведут к массовым подвод- 
ным землетрясениям. В результате откроется 


огромное количество пещер, в которых многие 
века томились ужасные монстры и гадкие 
чудовища. 


И Эмеральду Флинту придется 
бороться с вырвавшимися на 
волю негодяями, чтобы спасти 
от них родное море. Для этого 


AQUANOK 


тели компьютеров и приставок, наконец, 
смогут сразиться между собой в одной он- 
лайн-игре. 


Мир Gorka Morka представляет собой некий 
огромный футуристический город, который на- 
селяют уже знакомые нам из Warhammer орки. 
Именно эти зеленые твари и будут на бешеной 
скорости разъезжать по многочисленным трас- 
сам игры и громить все на своем пути. Для пу- 
щего накала страстей создатели игры также 
предусмотрели и «живых» болельщиков. Во 
время гонок, в случае, если вы лидируете, вас 
будут воодушевлять толпы ваших фанатов — 
если нет, то никто на вас не обратит ни малей- 
шего внимания. 


Что ж, Gorka Morka является еще одним ори- 
гинальным и бесшабашным проектом на кон- 
соль от Sega. Именно таких продуктов доселе 
так не хватало всем нам. Остается только на- 
деяться, что Gorka Morka сможет удовлетво- 
рить вкус самых взыскательных геймеров и 
займет достойное место в мировых чартах. 


ему предстоит принять участие 
в сражениях в каньонах и слож- 
И ных системах пещер, посетить 
целые морские города и огром- 
ное количество других подводных 
уголков. Помимо древних монстров 
игроки будут вынуждены биться еще и с су- 
масшедшими согражданами, повстанцами и 
даже с гигантскими кальмарами, креветками и 
другими вегетарианскими продуктами. 


На данном этапе разработки Aquanox выгля- 
дит достаточно забавно. Будем надеяться, что 
ей будет суждено стать не очередной мелкой 
рыбкой в мутной воде индустрии компьютер- 
ных развлечений, а, как минимум, рыбкой 
средних габаритов. 
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После колоссального 
успеха Commandos 7% 
испанской компании Pyro Studios omy ® 
ничего не оставалось, 

кроме как приняться 

за создание продолжения. 


К счастью, в данном случае ee 
к своей задаче разработчики подан” Pe = oe 


более, чем ответственно. Aa 


— —— => 


ИМАИИ 


Известная также под названием 

“вторая самая ожидаемая игра на PS2 после MGS2”, 
“ZOE“ уже этой весной обещает доказать 

всем владельцам Р$2, что они потратили свои 
“кровные“ не зря. Игра выйдет ровно спустя год 
после японской премьеры приставки, 

в начале марта 2001 года, и будет поставляться на 
DVD в комплекте с играбельной демо-версией 
Metal Gear Solid 2. 


ZONE OF Ths ENDERS 


Дизайнеры Metal Gear Solid и Tokimeki Memorial 
объединили свои усилия в работе над “игрой, 
посвященной всем фанатам японских роботов”. 
Героическая сага вперемешку с мелодрамой, 2ОЕ, 
сочетает в себе игровой процесс, весьма 
походящий на Virtual Оп и историю в лучших 
традициях MGS. Здесь есть и любовный 
треугольник, и необходимость спасения 

мира, и масса непредсказуемых поворотов 

в судьбе главных героев. 


Страна Игр #24 


Commandos 2 стал еще красивее своего предшественника, 
а находясь внутри многочисленных помещений 

игроки теперь получили возможность вращать камеру 
благодаря полигонным ландшафтам. Наземные же территории 
остались пререндеренными, но используют теперь совершенно 
новую модель освещения и эффекты. 

Вообще говоря, технологиям Commandos 2 

может позавидовать любой современный 

3З09-движок. Красотища, одним словом... 


и ae 

$ ы г 
ыы И ae 
Игровой процесс 
основан на миссиях, 
в которых вы управляете 
своим роботом, 
исследуя гигантские 
постапокалиптические 
города и периодически 
сражаясь с противниками 
‘на полностью трехмерных 
ах с шестью степенями 
вободы перемещения. 
агодаря автоматической 
одке на врага (как в Zelda) 
| особых трудностей 
с ориентацией 
в пространстве не возникает. 


) 
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XOAO 
holoda 
gameland-ru 


авненько я ждал появления 

этой игры. Легенды о ней сла- 

гали еще задолго даже до 

появления первых скринов. 
Поговаривали, что мехи, к примеру, смогут 
по отдельности руками управлять (мол, 
вторую мышь покупать придется). Еще го- 
ворили отдельные индивидуумы, что виде- 
ли где-то на Богом забытом ФТПшнике не 
то дему, не то бету... да только вот руки 
все не доходят залить. Врали, мерзавцы. 
Врали, да не знали, о чем врут. 


Ну, к моменту, когда первые скрины поя- 
вились — помнится, если я не ошибаюсь, 


на www.badkarma.net (Бэдкарма — это что- 
то вроде Мекки для Мекуориоров: все на 
ней были хоть раз в жизни, и все о ней го- 
ворят разные вещи), — даже полная версия 
третьего меха еще не вышла. Да, так уж 
сложилось, что четвертый мех начали де- 
лать еще когда третий готов не был. Стало 
быть, делали его долго и обстоятельно. 
Что же в результате выросло? 
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MECHWARRIOR IV: VENGEANCE 


Вот уж верно говорят — 
кчему бы Микрософт 
руку ни приложила... 
2 ~~ ав — ваш — вы — в — нана в Швы ны — 
AO CBE Платформа; = Жанр: Издатель: 
Два сидюка. Обыкновенные такие, круг- Разработчик: Онлайн: 
лые. Mechwarrior 4: Vengeance. Месть Требования к компьютеру: 
Е Значит, будем мстить. Кому? Количество игроков/Сеть/Интер- 
‘ого первого встретим, тому и будем. Pa- 

бота у нас такая. Начинаю инсталлировать нет. Дата выхода: 


игрушку. Жду. Чего ж они там на два сидю- 
ка-то понатыкали? Никак, красиво должно 
быть. Или хотя бы просто интересно, на ху- 
дой конец. Прогресс бар медленно ползет 
к своему логическому. Бросаю комп и иду 
на кухню (голодушник), делаю себе пару 
термоядерных бутербродов, не торопясь, 
съедаю, запиваю. Возвращаюсь. Прог- 


ресс — процентов пятнадцать-двадцать. 
Сажусь ждать. 


Проходит полных двадцать минут (готов, 
впрочем, минут пять от этого времени от- 
резать в ущерб низкоскоростности своего 
сидюка — всего 32х, и секунд десять на 
смену «инсталляционного диска один» на 
«диск два»), прогресс бар приползает на 


Это видно даже на скриншоте. 


Главная неудача Microsoft в текущем календарном году. Нет ничего хуже, 
чем так Долго ждать шедевра, и в результате получить MechWarrior 4. 


MechWarrior стал аркаднее, немножко переместившись от симулятора к Action. 
Тем не менее это одна из самых красивых и интересных игр с роботами. 


Возвращения к истокам мы, увы, так и не дождались. Тем не менее, игра весьма 
достоиная и заслуживает всяческого внимания. 


Хотя MechWarrior 4 совершенно не похож на своих предшественников, 
игра получилась яркой и интересной. 


Страна Иг 


Классные спецэффекты, бедные пейзажи, аркадность... 


р #24 


положенные ему сто процентов. Устал, на- 
верное. Убиваю его мышью и изучаю — что 
же мне такого наинсталлировалось. 


Мать моя! Один гигабайт ноль двадцать 
мегабайт. Наверное, что-то серьезное и 
потрясающе красивое. На рабочем столе — 
две новые иконки: «MW4Vengeance» и 
«автонастройка». Интуитивно запускаю ав- 
тонастройку. Она пищит и язвительно 
заявляет, что для моего амдшника на 350 
мегагерц со ста двадцатью восемью мега- 
ми и видюхой на тридцать два мега можно 
предложить минимальный уровень детали- 
зации. Я тихо соглашаюсь — мол, да, ма- 
шина старенькая, редакторско-супружес- 


кая, повидала на своем веку много и давно 
не апгрейдена. Но это не повод запускать 
игру в режиме критического минимума. 
Переставляю детали на «УльтраХай». За- 
пускаюсь. Экран гаснет, винт пищит. Оче- 
видно, сейчас будут мультики. 


ОН В 
МАТЬ — МАМА, ТЫ 
ЗАЛЕЗЛА? 


Вступительный ролик — очень красивый. 
На самом деле. Отличные модели мехов, в 
меру попсовый сюжет, блю скрин (это ког- 
да видеосъемка накладывается на трех- 
мерные компьютерные модели). С другой 
стороны — актеры играют бездарно. В 
главной роли — носастый дядька, граф. 
Роль второго плана — мордатая латиноа- 
мериканская тетка. На город графа напа- 
дают превосходящие силы врага и рвут все 
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на части. Хе-хе. Так ему и надо. Сначала 
две с половиной ракеты убивают латиноа- 
мериканскую тетку (что сильно расстраи- 
вает графа), а потом вражьи морды уби- 
вают графа. Во весь экран выползает над- 
пись Vengeance. Похоже, что мне предла- 
гают мстить за эту сладкую парочку. Ню- 
ню. Приключений на мягкое место искать. 


Ввожу ник, вползаю в игровое меню. Оно 
ничем не отличается от меню в мультип- 
леер-демке, поэтому сразу тыкаю в «кам- 
панию» и жду очередного мультика. Муль- 
тик, что называется, имеет место быть. 
Два гражданина на экране — офицер како- 
го-то Чапаевского полка и молодой чело- 


век с явным намеком на олигофрению в 
лице — смотрят видео, в котором носастый 
граф просит за него отомстить. Минут де- 
сять просит. Олигофреничный молодой 
человек (о Боже!) оказывается его сыном 
(следовало ожидать — оба страшные как 
крокодилы, хоть и непохожи ни капельку), 
и мне предстоит играть его роль. Я мстю, 
так сказать, и мстя моя страшна. 


Настораживает, что в этом мультике уже не 
TO что мехов — ни одного пейзажа, даже ни 
одного красивого заднего плана нет. Толь- 
ко человеческие морды — страшные и 
впритык. Меня начинают терзать смутные 
сомненья. Переключаюсь в «проводник», 
нахожу директорию с видеороликами для 
меха, тыкаю в первый попавшийся. Так и 


есть, как знал — все видеоролики изобра- 
жают человеческие монологи. И даже два 
варианта финального видеоролика не со- 
держат ни одного красивого боя мехов. 
Там тоже люди — причем квасящие (оче- 
видно, в Колонном зале Союзов, судя по 
убранству) и жутко довольные собой и 
своими актерскими способностями. Потом 
камера отьезжает и выясняется, что колон- 


ный зал находится внутри космического 
корабля, который на всякий случай через 
секунду улетает. Все, вот и весь финаль- 
ный мультик. И что, ради этого надо всю 
игру пройти? Мультфильмы из второй час- 
ти Меха, а также из «Мех2: Мерсенарис» и 
«Мех 2: Гост Беар Легаси» можно было 
смотреть раз по сорок — там не было ни- 


каких людей, только мехи (читай: сражения 
на мехах). И нарисовано было, прямо ска- 
жем, знатно. Здесь — ничем не лучше ме- 
ханическое качество, а вот сценарии и кон- 
цепция — бррр. Делаю вывод: мехи в ви- 
деороликах за всю игру, кроме как во всту- 
пительном, не встречаются. Тогда на фиг 
нужны эти мультики и эти монологи Гамле- 
тов? Шекспир и без этого у меня на полках 
имеется. 


ЕЩЕ ИЛИ 
БЕГАЮЩИЕ 


ПЛАСТИЛИНУ 


Начинаю играть. Почему-то месть за папу 
стартует с уничтожения чьей-то базы на 
местной луне. Причем дело происходит во 
Внутренней Сфере, а мех у меня сразу кла- 
новский. Нуи фиг с ним. Не заходя в Мек- 
лаб (потом, потом посмакую), нажимаю 
«поехали», и... 


И смотрю еще один мультик. На этот раз 
— на скриптах. Не тормозит, несмотря на 
свою ультрахаевость :). Бросается в гла- 
за странный рельеф — как будто пласти- 
линовый — и некоторое не то что бы не- 
соответствие масштабам, а, скорее, не- 
кая комичность передвижения мехов. 
Уже отсюда видно, что модели движения 
мехов сильно упростили, и поэтому их 
движения напоминают, скорее, не дви- 
жения гигантских механизмов, а суету 
кур у кормушки на заднем дворе. Судите 
сами: мех, например, практически не 


разгоняется, а сразу бежит (это сложно 
объяснить, проще один раз посмотреть 
самому) с максимальной скоростью. Ес- 


ли посмотреть снаружи, как мех повора- 
чивается на месте, можно получить мас- 
су приятных ощущений. Прицел не дро- 
жит. Ощущение такое, что едешь на ма- 
шине по шоссе — рельеф не ощущается, 
в отличие даже от третьей части сериа- 
ла. Правда, пластилиновые холмы не 
очень-то на это самое шоссе похожи. Но 
зато на них встречается растительность. 
Вид такой, как если бы по этой самой 
луне собак выгуливали. 


Бегу куда-то в абстрактное место — нав 
пойнт альфа. Поднимаюсь на холм и ви- 


дают. Вновь повторюсь: в третьей части 

сериала лучевое оружие было по-любо- 

му лучше реализовано. Откуда-то изда- 

лека выбегает такая же неуклюжая кури- 

ца, как и та, которой управляю я. Начи- 

нается, типа, бой. Управление оружием 

реализовано так, что руки оторвать. Из 

одного определенного ствола выстре- 

_ лить нельзя — можно выстрелить только 
у | у из группы стволов. Группы надо уста- 
навливать в меклабе, заранее. Мышь? 

Забудьте о ней — она не нужна. Клави- 

ши: вправо-влево-задний ход-выстрел- 

группой-оружия. Все. Добро пожаловать 

в новый МекУорриор. Канули в лету те 


& времена, когда чтоб играть в меха, нуж- 
> 

В о НО было запомнить на уровне коры го- 

фо _ ловного мозга два десятка сочетаний 


клавиш да ряд ходов мышью, и благода- 
ря этому игра считалась чуть ли не элит- 
ной. Теперь — как на Дэнди. Хэнди- 
дэнди, мы все любим Дэнди, опца-упца- 
ца. Короче: изнутри бой выглядит, нес- 
мотря на всю внешнюю красочность, у- 


р ’ 
г 


жу обещанную базу. Масштабно, ничего 
не скажешь. Десять-двенадцать куби- 
ческих домов, у них — на паркингах ря- 
дом — такие же кубические машины. 


очаровать этим пейзажем. Две с полови- 
ной лазерные башни начинают стрелять 
по нашему меху. Выстрелы красивые. Но 
не лучами, а этакими длинными светя- 


Потрясающе. Очевидно, нас собирались щимися палками, которые в нас и попа- 


СКОЛЬКО ЛЮДЕЙ, СТОЛЬКО МНЕНИЙ. 


И вновь, как и в ситуации с Mechwarrior 3, мнения мехварриоров 
разделились. Одни кричат о полной отстойности четвертой игры се- 
рии, другие говорят об огромнейшем прорыве в плане играбельности 
и интересности. 

Лично я причисляю себя ко второй группе. Объясняю причины оп- 
тимизма. 

1. Рельеф местности, который практически отсутствовал в третьем 
Mechwarrior’e, в четвертой серии наконец-то стал важной частью иг- 
ры. Во-первых, скорость движения меняется в соответствии с повер- 
хностью по которой движется робот. Подъем на гору дает явное за- 
медление, тогда как скорость спуска значительно больше обычной. 
Во-вторых, учитывая возможности перевода радара в пассивный ре- 
жим слежения, рельеф приобретает тактическую значимость, предос- 
тавляя игроку огромные возможности разряда «стелс». Чего стоит за- 
ход в тыл противника по каньону и расстрел беззащитных спин Дай- 
шей из винтовки Гаусса. Про бой в городе с отключенным радаром 
можно сказать только «великолепно!». 

2. Наконец-то нам дали «умный» режим модифицирования конфигураций роботов. Система подов делает игру более сбалансирован- 
ной. Теперь мы не увидим Атласа, оснащенного прыжковыми ускорителями и несущего на борту 12 Streak SRM 4 с кучей боезапаса. Ну 
нет у него места для прыжковых двигателей, нет! И ракет он столько нести не может, так не смогут сделать даже самые продвинутые тех- 
ники Внутренней Сферы. 

3. Об оружии. 'Троекратное ура! Теперь если в описании сказано, что такой-то лазер наносит столько-то повреждений на таком-то рас- 
стоянии, то все так и будет в игре. Соединяем все это с пунктом 2 и получаем конфигурации роботов с использованием различного воо- 
ружения для различных целей. Я уже говорил о стрельбе группами оружия? Нет? Tora надо обязательно заметить удобство стрельбы 
группами по нажатию определенных клавиш (обычно они выносятся игроками на мышь). Можно стрелять и каждым оружием отдель- 
но, такой вариант тоже предусмотрен. 

4. Управление. Конечно игра заточена под джойстик, однако как показывает практика, вполне можно играть в варианте клавиатура- 
мышь. Причем при правильной настройке клавиш «под себя» играть на клавиатуре и мыши очень даже удобно. 

5. Роботы и их движение. Многие говорят о недостаточной «красивости» роботов. Типа деталей мало. Лично я пока не видел боевой ма- 
шины, которая смахивала бы дизайном на новогоднюю елку (с точки зрения «навороченности»). В боевых единицах минимализм являет- 
ся едва ли не главной чертой. Про движения роботов скажу так - с точки зрения простейшей физики, учитывая массу и размеры, а так- 
же само построение робота, в четвертой серии движения сделали наиболее близкими к возможной «реальности». 

6. Про видео вставки сказать что-либо сложно. Красивы они и все тут! А про игру актеров - как должны разговаривать и действовать 
военные в боевой обстановке, учитывая, что их планету захватили силы противника? 

Разрешите откланяться, у меня там еще несколько америкосов не добито в интернете. Где мой Атлас с винтовками Гаусса? 
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бо-го. Танго напо- 
минает: бежишь на 
врага, стреляешь, на- 

жимаешь задний ход, от- 

бегаешь, стреляешь, бежишь на врага. 


Позднее я пробовал играть от 
третьего лица. Решил, что раз 

уж из игры сделали шутер — 
попробую в него честно поиграть, 
как в Лару Крофт. И, представьте 
себе, не помогло! Во-первых, анима- 
ция движений меха. Ей-богу, умиляет. 
Напоминает двухлетней давности Тяже- 
лое Сало-2 (ХэвиЖир2). Причем тяжелое 
сало было нарисовано даже как-то поак- 
Туальнее, что ли. 


Причем включил ради интереса сначала 
рельеф с лесом, а потом — город. O де- 
ревьях в лесу могу сказать, что они 
спрайтовые и украдены из игры Даггер- 
фол (просто никто уже, наверное, и не 
помнит, как они там выглядели). Причем 
меху они по грудь и все совершенно 
одинаковые, а когда мех на них нале- 
тает, они взрываются и пропадают. Hy a 
город... Это особенная песня. Дома ог- 
ромные — сплошь небоскребы. Мехи 
ростом до третьего этажа (напомню: де- 
рево меху по грудь — выходит, что весь 
лес максимум до второго этажа ростом 
— Ну и что это за лес?). Бегают, стре- 
ляют друг в друга. При этом, естествен- 
но, выстрелы попадают в дома — но те 
не только не думают рушиться, на них 
даже следов не остается! В общем, дома 
каменные — мехи железные. 


НЕ 


Играть не хочется. Мало того: денег, на 
покупку этой игры потраченных, уже 
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жалко (не припомню, когда такое было 
последний раз). Жалко до безобразия. И 
даже все то хорошее, что есть в игре, 
уходит куда-то на десятый план по отно- 
шению к тому, что в ней есть скверного. 


Правду люди говорят: уж к чему Микро- 
софт руку только ни приложит — все 
портится: молоко скисает, мясо тухнет, 
винды виснут и красноармейцы мертвые 
падают. Вот и с Мехом-4 приключилась 
такая оказия. Ну не сложился он. Даже 
по сравнению с микрософтовскими 
«Crimson Skies». Зато могу сказать, что 
за время, потраченное на обзор этой, с 
вашего позволения, игры, она повисла 
раз пятнадцать и два раза просто не же- 
лала грузиться, вновь и вновь выпадая в 
винды просто так, сразу после очеред- 
ного клика на ярлычок. Как говорил один 
наш общий знакомый, «Глючность на 
уровне Майкрософт». Так что прежде 
чем потратить денежку на МекУорриор4, 
подумайте: оно вам надо? Уж лучше ку- 
пить старый добрый третий. Получите в 
сто раз больше удовольствия. 
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Sound Blaster Live 1024 
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Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 Ges выходных. 


Shiny 


всегда удавалось 
делать миры. 

Это были миры 

с большой буквы, 

и главным их 
достоинством всегда 
были необычность 

и оригинальность. 


ообще, складывается такое 
впечатление, что они старают- 
ся воплотить в жизнь самые 
невероятные идеи, которые 
только могут прийти в их явно воспаленное 
сознание. И самое главное — у них полу- 
чается. Конечно, случаются и неудачи, 
вспомнить хотя бы злосчастную Messiah, 
которая увидела свет, когда ее давно уже 
никто не ждал (а ведь какова была задум- 
ka?!). И что же дальше? Незадолго до май- 
ской выставки ЕЗ этого года я впервые уви- 
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дел ролик из очередного проекта от Shiny. 
Это была RTS под пугающим, но звучным 
названием Sacrifice (Жертвоприношение). 
Первым впечатлением было полное восхи- 
щение, потом пришла мысль: и когда же 
реально сможет выйти подобная игра? Если 
судить по другим не менее амбициозным 
разработкам типа Warcraft Ш 
Black&White, то, видимо, никогда. Однако 
не прошло и полгода, как я узнал из новос- 
тей, что Sacrifice отправился на золото. Урок 


ИЛИ ! 


Messiah не прошел даром, и новый вир-! 


‚ туальный мир от Shiny появился точно в 


срок. Все зарубежные коллеги как один ста- 
вили игре самые высшие оценки, расхвали- 
вали, кто во что горазд, говорили чуть ли не 
о революции в жанре. С одной стороны, я 
радовался 3a Shiny и за себя (выход каждой 
хорошей игры — это праздник), с другой 
стороны — неужели все так гладко, ни суч- 
ка, ни задоринки. Попробуем разобраться. 


Итак, Shiny вслед за другой не менее из- 
вестной командой (имя умалчивается 


специально) решила смешать жанры и 
создала не просто трехмерную фэнте- 
зийную RTS невиданной красоты, a до- 
бавила туда еще и изрядную долю 
action. Еще один положительный мо- 
мент, ведь я большой поклонник серии 
Battle Zone. Однако смешение жанров 
это отнюдь не главная (хотя и не послед- 
няя) деталь Sacrifice. Shiny вновь уда- 
лось создать свой, совсем ни на что не 
похожий фэнтезийный мир и, похоже, 
превзойти в этом саму себя. Мир 
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Sacrifice яркий, притягивающий своей 
красотой и одновременно странный, 
сюрреалистичный. Там есть и гномы, и 
драконы, и фениксы, и тролли, много и 
других привычных слуху названий ска- 
зочных существ, вот только от их внеш- 
него вида у старика Толкиена точно бы 
случился инфаркт. Художники Shiny пос- 
тарались на славу, подобных персона- 
жей можно встретить разве что во все- 
ленной Odd World. Однако человек, пом- 
нящий их предыдущие творения, сразу 
различит знакомые по Wild 9, МОК и 
Earth Worm Лт черты. Не обошла иро- 
ничная рука дизайнеров и сильных мира 
Sacrifice. Я имею в виду пятерых богов, 
с которыми вам придется постоянно об- 
щаться по ходу игры. Только двое из них 
действительно подходят на роль небо- 
жителей — это богиня жизни Persephone 


и бог смерти Charnel. Они обладают 
вполне классической, подобающей об- 
разу внешностью. Остальным пришлось 
хуже. Руго — бог огня — очень сильно на- 
поминает главного босса гунганов из 
Star Wars Episode |, бог воздуха Stratos 
получил воздушный шарик вместо голо- 
вы, а бог земли James — это вообще но- 
вая инкарнация старого знакомого чер- 
вяка Джима. 


Даже сам игровой процесс в Sacrifice 
мало походит на аналог, скажем, из того 
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же Battle Zone. Tam все xe была какая 
никакая база, заводы, казармы и т.д., 
здесь ничего этого нет. Вы сами себе и 
завод, и казарма, и база. Из построек в 
наличии лишь алтарь, обелиск и нечто 
под названием shrine (назовем его свя- 
тилищем), выполняющее функции алта- 
ря на выезде. Все остальное вы получае- 
те при помощи магии. Ресурса в игре 
всего два: мана и души. Первый служит 
для колдовства и пополняется из много- 
численных магических фонтанов, вто- 
рой, собственно, и является основой 
всего в Sacrifice, недаром же игре дали 
столь кровавое название. Чтобы создать 
существо, кроме маны вам потребуются 


ИИ 


ae , 


Наглядная работа графического движка — самый дальний монстр выглядит уже весьма угловато. / 
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еще и души, и чем сильнее существо вы 
хотите создать (или вызвать), тем боль- 
ше душ вы на него потратите. Где же до- 
бывается этот ценный ресурс? Дело в 
том, что после каждого удачного боя по- 
ле битвы покрывается трупами (как ва- 
ших подданных, так и противника). Из- 
начально принадлежавшие вам души вы 
просто собираете, с вражескими же все 
сложнее. Чтобы использовать душу по- 
гибшего врага, вам сперва придется 
применить специальное заклятье, кото- 
рое вызовет зловещего вида доктора с 
огромным шприцом (ну не может Shiny 
делать полностью серьезные игры). Этот 
жуткий тип переносит труп к ближайше- 
MY «закланному камню» (алтарю или свя- 
тилищу), где его, собственно, приносят 
в жертву. После этого занимательного 
процесса свеженькая душа готова к 
употреблению. Описанный процесс бу- 
дет занимать у вас половину времени 
всех миссий, поскольку чем больше душ 
вы забрали у противника, тем сильнее 
вы и тем меньше существ он сможет 
призвать. Вот так постепенно, отбирая у 
врага его души, вы продвигаетесь к по- 
беде. Но не думайте, что все там просто: 


От внешнего вила 
местных троллей 
старик Толкиен точно 
получил бы улар. Да, 
художники Shiny 
постарались на славу, 
полобных персонажей 
можно встретить разве 
что во вселенной 
OddWorld. 
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наколдовал войска, настроил обелисков 
и «отдубасил» противника. Не забывай- 
те, что это не просто RTS, это еще и 
Action, а значит вы не виртуальная фигу- 
ра, а самый настоящий боец на поле 
боя. Причем, вы отнюдь не будете 
стоять в сторонке от битвы, мановением 
руки отправляя войска на смерть. Во- 
первых, войск этих у вас будет немного, 
во-вторых, без вашей прямой поддер- 
жки магией они точно пропадут. А ра- 
диус действия большинства заклинаний 
весьма невелик, вот и придется вам лез- 
ть практически в самое пекло. И именно 
здесь сокрылся первый недостаток игры 
— во время сражения все происходит 
настолько быстро, что у вас просто не 
остается времени на обдумывание при- 
казов. Кроме того, вид от третьего лица 
далеко He самая перспектива для RTS. И 
если бы не режим паузы, вряд ли было 
бы возможно достичь конечной цели, по 
крайней мере, во второй половине игры. 
А вот сама эта цель довольно проста — 
уничтожить вражеского мага. По сцена- 
рию все маги бессмертны, и чтобы по- 
бедить, вам придется не просто убить 
противника, а принести в жертву свое 
существо на его алтаре. Ну а если нечто 
подобное сделает вражеский маг с ва- 
шим алтарем — не обессудьте, на тот 
свет отправитесь вы. Правда, просто? 


За разговорами о том, что же там наворо- 
тили умельцы из Shiny, мы чуть было не 
упустили сюжет, он, правда, не особо вес- 


К началу игровых событий вы попалаете в прекрасный 
красивейший мир, состоящий из множества большим 

и маленьких островов, парящих нал безлной. 

Этим миром управляют пять могущественных богов, 
которые «мечтают» заполучить вас в свои послелователи. 
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ть какой, но знать его надо. Главный герой, 
конечно же, не человек (в игре вообще 
почти нет людей), а некое существо гума- 
ноидного типа, коим предком явно 

) была ящерица. Это и есть тот маг, 
| за которого вам предстоит иг- 
рать. В недалеком прошлом 
судьба заставила его за- 
няться черной магией, ре- 
зультатом чего стало унич- 
тожение его собственного 
| мира. Теперь он изгой, 
в >> бродяга, скитающийся 
по реальности со 
своим крылатым слу- 
гой в поисках приста- 


нища. К началу игровых событий маг попа- 
дает в прекрасный мир, состоящий из 
множества островов, парящих над без- 
дной. Вид очаровал скитальца, и он 
взмолился к высшим силам. Ha ero 
мольбу откликнулись пять божес- 
тв (уже упомянутых выше), заправ- 
ляющих в этом мире, они враждуют 
между собой, и каждый из них был бы рад 
заполучить пришлого мага в союзники. 
Выбор остается за вами... 


И вновь Shiny отходит от стандартов. Ведь 
ваш начальный выбор практически ничего 
не решает. По мере прохождения игры вы 
вольны менять своих «боссов» почти как 
перчатки. От первого божества, предпоч- 
тение которому вы отдадите, вам доста- 
нется лишь набор существ, доступных для 
вызова. Зато набор заклятий соответ- 
ствует божеству, за которого вы играете в 
данный момент. Кроме того, время от вре- 
мени они будут поощрять вас, даруя раз- 
личные бонусы. Всего за каждого из богов 
вы сможете пройти по 10 миссий, т.е. все- 


го 50. Однако за одну кампанию пройти 
больше 10 не удастся, а значит, для полно- 
го завершения Sacrifice нужно пройти ее 
пять раз. 


Переходим к другой, пожалуй, самой за- 
мечательной части игры — графике. 
Здесь Sacrifice не просто на высоте, ее 
графический движок это просто шедевр. 
Честно говоря, довольно трудно описать 
словами происходящее на экране мони- 
тора. Просто взгляните на скриншоты. 
Великолепная, яркая цветовая палитра, 
подобное сочетание цветов я видел разве 
что в Ваутап’е. Shiny основательно пот- 
рудилась со световыми эффектами, толь- 


Такая огромная армия 


ко они создают половину атмосферы иг- 
ры. Особенно мне запомнились лучи све- 
та, пробивающиеся сквозь облака. Само- 
бытные пейзажи весьма детализированы: 
озера, деревья, полянки покрыты поли- 
гонными цветами, есть еще и многочис- 
ленные деревушки аборигенов. Всякие 
магические эффекты вообще сложно опи- 
CaTb, это нужно видеть. Что касается мо- 
делей персонажей — я не в особом вос- 
торге, хотя лучше в RTS не видел. Но са- 
мое главное, что все это великолепие 
движется без всяких тормозов на машине 
с минимальными требованиями. А это не 
мало. Но и у графики есть небольшой 
баг. Движок работает так, что при удале- 
нии детализация объектов уменьшается, 
и вполне отчетливо видно, как на стоя- 
щей поодаль фигуре бойца начинают 
просвечивать полигоны. Соответственно 
и сражение, если его наблюдать с неко- 
торого расстояния, смахивает на меша- 
нину геометрических фигур. Но вблизи 
все принимает «товарный вид». Под стать 
графике и звуковое оформление игры, 
причем здесь даже придраться не к чему. 
Голоса богов величественны и нетороп- 
ливы, озвучка Persephone даже сопро- 
вождается еле  различимым 
эффектом эха, что придает ее 
голосу еще большую силу. 
Каждое существо в игре 
_›\ имеет совершенно не- 
подражаемый набор 
фраз или звуков, пол- 
ностью  характери- 


cg pee wher “= 
— довольно редкое событие. 


зующих его натуру. Несомненно, не 
обошлось и без свойственного Shiny 
юмора — услышанные реплики за время 
игры не раз заставят вас улыбнуться. 


Что ж, попробуем подвести итог. 
Sacrifice, бесспорно, игра великолеп- 
ная, с качественным игровым процессом, 
обворожительной графикой, профессио- 
нально поставленным звуком и вполне 
приличным многопользовательским ре- 
жимом. Но самое главное, что она содер- 
жит огромное количество оригинальных 
находок и очень мало недостатков. А эти- 
ми качествами может похвастать далеко 
не каждый продукт.. e 
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и видеоигр не утихают. 
Хорошо это или плохо? 


Ответ не найден. Миллионы 
замерли в ожидании разрешения 
главной загадки Вселенной. 


дин из моих любимых вопро- 

сов-аргументов, приводимых 

«нелюбителями» электронных 

развлечений: «Чему может нау- 
читься человек, сидя за компом сутки нап- 
ролет? Что разумное, доброе, вечное он по- 
черпнет?». Как далеки все-таки от народа 
люди, задающие подобные вопросы! Если, 
скажем, посадить какого-нибудь человека, 
никогда раньше не видевшего игрушек, за 
Quake 3. Вы представляете себе эффект? Он 
ведь теперь может смело не ходить на кур- 
сы кройки и шитья. Да нет, не потому, что 
Квака научит его вышивать крестиком-ноли- 
ком, просто... ну, зачем человеку эти курсы, 
если у него в жизни появился Quake! 


А если серьезно, то игры действительно 
способны многому научить. Вот только 
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скептики не хотят этого замечать. Видите 
ли, и мэры, воспитанные Ha SimCity, им не 
такие, и таксисты из любителей Driver’a 
получаются... опасные для общества, и да- 
же генералы-маги, приверженцы Sacrifice, 
отказываются подчиняться кому-нибудь 
рангом ниже бога. Ох, уж мне этот скепти- 
цизм! Нельзя же придираться к таким ме- 
лочам. Но теперь все это осталось в прош- 
лом. Наконец появилась игра, о которой 
можно смело сказать: уж она-то плохому 
не научит. Вот на таких продуктах надо 
воспитывать молодежь в наше неспокой- 
ное время. Потому как что может быть 
нужнее, чем приобретение навыков выжи- 
вания в современном обществе. А какой у 
нас главный закон выживания? Если не 
убьешь ты, убьют тебя. Так что все, кто с 
этим законом согласен, добро пожаловать 
на курсы наемных убийц. Hitman: 
Codename 47 открывает двери. 


Знаете, у меня возникает впечатление, что 
у Eidos эдакое раздвоение личности. С од- 
ной стороны, на нас сыплются бесконеч- 
ные клоны, клоны, клоны... не будем гово- 
рить — кого. С другой — это издательство 
периодически выпускает такое, что прямо 
дух захватывает. Причем делают это «та- 
кое» команды... гм, с не очень большим 
опытом игроделания. Я говорю о вселен- 
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ной Omikron и ee создателях Quantic 
Dream, для которых эта игра стала дебю- 
том. А теперь история повторяется с 
Hitman’om. Над этим проектом работала 
образованная в 1998 году IO Interactive, 
для которой эта игра также стала первым 
блином. Наверное, в этом есть какая-то за- 
кономерность. Да, опыта у разработчиков 
еще нет. Зато нет и зажратости. Малень- 
кие они еще, так сказать, и глупые, поэто- 
муи не знают, что такое халтура. 


Рассказ об игре обычно начинается с опи- 
сания сюжета. Так уж принято. Сюжет поз- 
воляет понять, по какому поводу мы тут, 
собственно, собрались и что вообще 
происходит. Сейчас, боюсь, такой фокус 
не пройдет. 


Наш герой просыпается от вкрадчивого, но 
настойчивого голоса: «ПОДЪЕМ, САЛА- 
ГАНЬ. Шутка. Но он все же просыпается. 
Открываются наручники (!!!), которыми он 
был прикован к кровати, и все тот же лас- 
ковый голос вперед и с песнями отправ- 
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ляется нас проходить курс молодого бой- 
ца. Зачем? Почему? Кто? «Ничо не пони- 
маю», — как говаривали колобки. Един- 
ственное, что ясно: наш герой — жутко кру- 
той мужик. Вы только вглядитесь в это ли- 
цо. Орлиный нос, не предвещающий ниче- 
го хорошего целеустремленный взгляд, во- 
левой подбородок, прическа а-ля «лысый 
череп» и еще одна маленькая деталь — 
сверкающее лезвие ножа, прекрасно соче- 
тающееся с элегантным костюмом. Вроде 


бы перед нами самый типичный «киллер». 
В принципе, это так. Но кто он такой? От- 
вета нет. Разработчики пошли на весьма 
оригинальный ход. Игрок не получает ге- 
роя «готовеньким». Наоборот — загадоч- 
ным и непонятным. Hitman станет таким, 
каким вы захотите его видеть. Дело худож- 
ника лишь нанести несколько мазков, а ос- 
тальное додумает зритель. 


«Это ведь неспроста», — подумал Винни Пух. 
И правильно сделал, что подумал. Наш ге- 
рой действительно не просто так окутан 
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ореолом таинственности. Hitman 
Codename 47 принадлежит к той редкой 
категории игр, где чуть ли не во главу угла 
поставлен стиль, атмосфера, шарм, если хо- 
тите. Я всегда с особым трепетом относил- 
Ca кподобным продуктам. Сделать хорошую 
игру — задача не из самых легких. Но в ито- 
ге это будет просто хорошая, добротная по- 
делка. Если же делать игру, в которой все 
подчинено одной идее, каждая деталь имеет 
определенное значение, игровой дизайн ка- 
жется чем-то большим, чем простой фанта- 
зией авторов, — тогда игра становится 
произведением искусства. В Hitman все об- 
стоит именно так. С первых секунд игрок 
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Очевидно, что целью миссий в игре станет 
убийство того или иного человека, который 
по каким-то причинам своим существова- 
нием мешает организации, на которую мы 
работаем (о ней, кстати, тоже ничего не из- 
вестно). И все же об однообразии заданий 
речи не идет. Всегда есть какие-то дополни- 
тельные цели, выполнение которых весьма 
критично (например, спереть статуэтку из 
сейфа мафиозного босса). Кроме того, сам 
процесс «устранения объекта» настолько раз- 
нообразен, что скучать не получится при 
всем желании. Собственно, никакого «про- 
цесса убийства» нет. Жизнь человека — очень 
хрупкая вещь, и лишить его этого сокровища 
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погружается в самое сердце мира, где вы- 
живает тот, у кого стальные канаты нервных 
волокон толще, чей разум способен прини- 
мать решения за сотые доли секунды, кто 
достает пистолет лишь тогда, когда соби- 
рается стрелять, но никогда уже не позволит 
перекрестию прицела отклониться от цели. 
Этот мир даже нельзя назвать жестоким. 
Нет. Он прекрасен. Может для кого-то это 
покажется циничным, но есть во всем этом 
особая поэзия, романтика. Надеюсь, я дос- 
таточно вас заинтриговал, так что теперь 
можно смело переходить к главному. 


Если рассказывать о Hitman, то первая 
приходящая в голову мысль — сравнить 
его с похожими играми. Есть здесь что- 
то и от Stealth action а la Thief, и шпион- 
ские штучки, вызывающие ассоциации с 
№ One Lives Forever, и невероятно жи- 
вой окружающий мир, как в Deus Ех, и 
еще много всяких аналогий можно про- 
водить. Вот только незачем это делать. 
Hitman Codename 47 продукт на сто 
процентов самостоятельный и неповто- 
римый, ни о каком существенном влия- 
нии на разработчиков со стороны об- 
щепризнанных шедевров говорить не 
приходится. Это становится ясно, стоит 
только сесть за игру. 


A 


aur 


можно за полсекунды, незамет- 
ным движением пальца, лежа- 

щего на курке. Хм, если вду- 

маться в предыдущее предло- 

жение, то получается, что игра 

должна поднять глубоко фило- 

софские вопросы: сколь нич- 

тожно и бессмысленно насилие 

в сравнении с чудом под назва- 

нием жизнь. Однако, я отвлекся. 

Как я говорил, важен не резуль- 

тат — дыра в черепе у жертвы, а 

тот путь, который вам предстоит ь 
проделать, чтобы подобраться к 
цели. Настоящее удовольствие 
здесь призван доставить имен- 
но поиск решения огромной го- 
ловоломки, которую собой 
представляет каждый уровень. 


Привожу пример самой обычной 
миссии (обычной для этой игры 
— потому что вообще-то назвать 
такие миссии «обычными» слож- 
HO). Надо грохнуть отлично охра- 
няемого мафиози. Он обитает 
внутри довольно обширного 
комплекса, куда входят ресто- 
ран, бар, небольшой парк и куча 
служебных помещений. Захо- 
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Довольно стандартный движок благодаря грамотному 
подбору текстур достигает внушительного качества 


картинки. 
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дим в бар. Благо туда вход свободный, и 
клиентов никто не обыскивает на предмет на- 
личия у них оружия. Само собой, все 
двери, которые ведут в служеб- 
ные помещения, охраняют- 
ся, и нас туда не пускают. 
Надо найти малолюдное 
место. Туалет подой- — 
дет. А тут как раз офи- 8 
циант зашел туда ~~ 
прибраться. Эх, зря. 
Оттаскиваем труп в == 
неприметный уголок и . 
переодеваемся в форму 
официанта. Но простого 
служащего охранники по- 
прежнему никуда пускать не хотят. 
Тогда приходится задушить оди- 
HOKO стоящего security и одеться в 
его форму. Теперь дороги нам от- 
крыты. Но дальше, конечно, все 
тоже окажется не так просто, пото- 
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В такой игре, Kak Hitman, огромное значение имеет то, 
насколько живой получился окружающий мир. Какая 
может быть интерактивность, если все вокруг понарошку! 


ки, ящики. Если перед нами лифт, то это не 
просто белая коробка, а кабинка с дверью в 
виде ажурной решетки. Если посредине ком- 
наты перегородка, то это не просто стенка, а 
часть интерьера: она будет состоять из кучи 
отдельных дощечек, между которыми есть 
просветы, плюс ко всему будет еще и какая- 
нибудь роспись. Прозрачные поверхности — 
это уже старо как мир. Но в Hitman я увидел 
самые реалистичные стекла, которые никак 
не назовешь просто «прозрачными повер- 
XHOCTAMM». 


Тени здесь тоже как маленькая революция. Я 
даже не говорю о том, что они невероятно 
точны по форме и умеют правильно ее изме- 
нять при перемещении объектов и источника 
света. Дело в том, что тени здесь обладают 
такой характеристикой, как насыщенность: в 
центре тень темнее, к краям очертания ста- 
новятся расплывчатыми. Правда, есть здесь 
довольно неприятный баг. Тени видны дале- 
ко не всегда, когда должны бы. 
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Анимация на высоте. Меня очень впечатлил 
следующий эпизод: я бросил тело убитого 
мной охранника в открытый канализацион- 
ный люк. Оно не упало прямо вниз, а лишь 
свесилось наполовину. Так оно несколько се- 


му как для того, чтобы снять ма- 
фиозного главаря, надо еще найти 
походящее для этого место, ка- 
ким-то образом не поднять тревогу среди ох- 
ранников и т.д. В то же время устроить нас- 
тоящую резню иногда все же не помешает — 
мясник тоже профессия благородная. Однако 
даже если вы крутой квакер, решить все воп- 


кретный размер. И если пистолетов можно 


носить много, да так, что про их существова- 
ние никто и знать не будет, то спрятать «Ка- 
лашников» под пиджак не получится — вели- 
коват. Убойная сила, конечно, зависит от ка- 
либра, а также от расстояния стрельбы и час- 
ти тела, куда целится герой. Выстрел в голо- 
ву из чего угодно всегда фатален. 


неверное движение, одна случайная жертва, 
и миссия провалена. Но разумных рамок раз- 
работчики переходить не стали. Если героя 
убьют, можно продолжить выполнять мис- 
сию, а не начинать ее с самого начала. Прав- 


кунд балансировало на краю, раскачивалось, 
дрыгая ножками-ручками, а затем все же 
шлепнулось вниз. Хотя и здесь есть пара за- 
бавных нюансов. Так как в игре использован 
вид от третьего лица, стоит взглянуть на то, 
как герой стрэйфится. Когда я это увидел, 
помню, подумал: «Как же мне повезло, что я 
еще жив. Если человек назюзюкался до такой 


росы силой никак не получится. Можно, ко- 
нечно, перестрелять весь город: и бандюков, 
и полицию, и мирных жителей. Вот только по- 
том вас просто отправят на пенсию, потому 
что hitman так грязно не работает. 


да если перед смертью вы всполошили всю 
охрану, то и после воскрешения героя она бу- 
дет искать его повсюду. Выводы очевидны. 


Втакой игре, как Hitman, огромное значение 
имеет то, насколько живой получился окру- 
жающий мир. Какая может быть интерактив- 


степени, что у него так заплетаются ноги, как 
же он не то, что в противников из пистоле- 
та — хотя бы головой в пол попасть может». 


Очевидно, что для столь глобального проекта. 
был необходим собственный движок. Конеч- 
но, существует куча отличных engine’oB, за- 
рекомендовавших себя в известнейших иг- 
рах, но использовать готовый движок для 
разработчиков означало бы отказаться от 


Теперь, наверное, надо сказать несколько 
слов тем, кого мои увещевания насчет ро- 


Есть в игре один момент, который наверняка 
вызовет массу нареканий, а у многих просто 
ненависть. Разработчики не дали нам воз- 
можности сохраняться в течение миссии. 
Мне тоже это сначала показалось крайне неу- 
дачным решением. Но потом я подумал, что 
разработчики тоже люди и, наверное, не 
просто так они пошли на такой шаг. Если бы 
сохраняться можно было везде, картина бы- 
ла бы следующая: «У двери стоит охранник, 
надо его убить. Ага, поднялась тревога, зна- 
чит, его убивать не надо. Загружаемся и 
ищем другой путь. Ухты, здесь полно народу. 
Надо бы всех перестрелять, а вдруг кто-то из 
них и есть моя цель. Оказывается, нет. Загру- 
жаемся...». Повторюсь: главное, чтобы игрок 
ощутил, каково это быть наемным убийцей. 
Убийца, как бы крут он ни был, — смертный. 
Он не бог, не вершитель судеб. Он всего 
лишь умный человек, который умеет плани- 
ровать свои действия. Чтобы ощутить себя в 
его шкуре, необходимо буквально кожей чув- 
ствовать нависшую над собой угрозу. Одно 


многих собственных идей ввиду того, что их 
просто невозможно было бы реализовать 
технически. Поэтому был создан Glacier. Это 
даже не движок, а целая система, на которой 
могут быть построены самые разнообразные 
миры: игры очень многих жанров практичес- 
ки на любых платформах. Ладно, уж так и 
быть. Признаю, что предыдущее утвержде- 
ние — слова самих разработчиков, которые 
могут оказаться и преувеличением. Но, видя 
Hitman, мне почему-то так не кажется. 


ность, если все вокруг понарошку! Так что 
должен быть реализм во всем. Если это ули- 
ца, то по ней ходят люди, которые поднимут 
панику, если увидят подозрительно выглядя- 
щего человека с окровавленными руками, 
пытающегося запихнуть мертвое тело в кана- 
лизацию. Если вы в ресторане, то там будет 
полно народу, которому нет никакого дела до 
вас, но у которого есть куча своих дел. Если 
героя собьет машина, то, представьте, он ум- 
рет, хотя это могло и не входить в его планы. 


Начнем с того, что Glacier способен одинако- 
во хорошо обсчитывать как уровни, находя- 
щиеся под открытым небом, так и закрытые 
помещения. Поэтому в Hitman мы увидим и 
уютные европейские отели, и джунгли Юж- 
ной Америки. Что просто поражает вообра- 
жение, так это детализация всего и вся. Ог- 
ромное разнообразие текстур, гигантское ко- 
личество предметов интерьера: картины, ме- 
бель, посуда, напольные вазы, цветы, короб- 


Говоря о симуляторе наемного убийцы, нель- 
зя не упомянуть про его арсенал. На первом 
месте у киллера стоит... нет, не ВЕС. А стру- 
на от пианино. Великолепная вещь. У нее два 
главных достоинства — абсолютная бесшум- 
ность и равнодушие к ней металлодетекто- 
ров. Есть множество пистолетов и автоматов 
на любой вкус. А также мечта любого убийцы 
— снайперская винтовка. Самое интересное 
вот что. Любое оружие имеет вполне кон- 


мантики в профессии убийцы не впечатлили. 
В одном интервью Jens Peter (аниматор в IO 
Interactive) на вопрос, что бы он мог посове- 
товать тем, кто захочет стать настоящим кил- 
лером, ответил: «Не становиться им». Игране 
призвана проповедовать насилие. Вообще- 
то, там нет вопиющей жестокости. Если вы, 
скажем, перережете кому-то горло, то не ус- 
лышите душераздирающих хрипов и не уви- 
дите фонтанов крови. Дело ведь не в этом. 
Главное в этом мире — выжить. Именно вы- 
жить, а не убить. 


Вне всяких сомнений, продолжению Hitman 
Codename 47 быть. Однако на этот раз хо- 
чется, чтобы разработчики не торопились. 
Они проделали колоссальную работу. Если 
сразу же взяться за продолжение, так же хо- 
рошо уже не получится. Все-таки не хочется, 
чтобы такая многообещающая команда на 
волне успеха занялась клепанием клонов. Но 
это все дело будущего. А пока... Доброй вам 
охоты! e 
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«Меня 306ym Подарочек. Tot He иохоже HA меня, зато’ немного | 
иохож Ha человека...» Подарочек — забавный и обаятельный V4 

романтик — попадает в виртуальный мир пародий, загадок и при- . 

ключений, чтобы спасти прекрасную принцессу Лолиту Глобо. Путь 
его странствий пролегает через Звездные Бойни, Титоник и другие 
невероятные и смешные миры. Вечно расслабленный и вечно оран- J 
жевый Подарочек столкнется с монстрами Света и Тьмы — сразит- | 
ся с самыми злобными и воинственными, а непобедимых обой- 
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азумеется, будет небесполезно 
предупредить фанатов сериала, 
что прочтение статьи может 
вызвать психические расстрой- 
ства, следствием которых окажутся приходя- 
щие в редакцию мешки писем с гневными 
воззваниями вроде: «Руки прочь от Лары». 
Поверьте, низкая оценка игры никак не свя- 
зана с моим отношением к творчеству Соге 
Design или, не дай Бог, ненавистью к главной 
героине. Просто я привык черное называть 
черным, а белое, соответственно, белым. Ни- 


могут похвастаться такой продолжитель- 
ностью жизни Ha PlayStation. И, к сожале- 
нию, именно это долгожительство в преде- 
лах одной стремительно устаревающей 
платформы и породило множество слож- 
ных и плохо поддающихся решению проб- 
лем. Конечно, по-хорошему разработчики 
должны были бы отдельно разработать 
версии игр на РС и Dreamcast. Разумеется, 
этого они делать не стали, надеясь (отнюдь 
небезосновательно) на громкое имя, кото- 
; рое, возможно, в очередной раз совершит 


Если, конечно, немного полумать, то несложно 
булет понять, что играть, в общем, бессмысленно, 
поскольку и так понятно, что поиски 

Лары увенчались успехом. 


чего в этом странного, надеюсь, нет. Итак, с : чудо. Пусть и значительно меньших мас- 
мелкими формальностями покончено, прис- : штабов, чем раньше. 

тупим к делу. 
Благополучно похоронив Лару Крофт в Last 
Revelation, сценаристы с легкостью вышли из 
неприятной ситуации, в которой главная ге- 
роиня должна была бы по идее очень непос- 
ледовательно воскреснуть. Все довольно 
просто и местами даже банально. Начинает- 
ся действие с того, что друзья и близкие Ла- 
ры на тусовке в фамильном особняке обна- 


Начнем, пожалуй, с хорошего. Единствен- : 
ным, неоспоримым и заслуживающим вни- 
мания положительным фактом является то, ! 
что Tomb Raider: Chronicles — это уже 
пятая часть серии, не считая, конечно, раз- 
личных дополнений, «золотых» выпусков и 
пр. На самом деле, далеко не многие игры 


Новые костюмы Лары 
Крофт... Как правило, 
это чуть ли не основная 
feature в каждом новом 
Tomb Raider. Неужели 
так много игроков 


руживают среди вещей без- 
временно ушедшей в мир 
иной несколько артефак- 
тов. Нам предлагает- 


покупается на эти СЯ «ВСПОМНИТЬ», 
косметические как же неутоми- 
нововведения? мая искатель- 

ница приключе- 


ний нашла их в 
свои лучшие го- 
ды. Если, конеч- 
но, немного поду- 
мать, то несложно 
будет понять, что иг- 


Дмитрий Эстрин 


Сергей Амирджанов 
Максим Заяц 


Борис Романов 
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Событие, которое явилось поводом 
для написание этого обзора, чрезвычайно 
грустное и развеселить способно 

лишь самых отчаянных оптимистов: 
спустя 12 месяцев после выхода Tomb 
Raider 4 свет увидел Tomb Raider 5. 


рать, в общем, бессмысленно, поскольку и 
так понятно, что поиски Лары увенчались ус- 
пехом — она не только достала артефакты, но 
даже успела помереть к моменту основного 
действия. А как ей это удалось, это не так уж 
иважно — технические подробности, поверь- 
те мне, не так уж и интересны. Впрочем, ес- 
ли вы мне верить не хотите, то — удачи, поп- 
робуйте получить удовольствие от того, что 
нам, как минимум, в четвертый раз подряд, 
предлагают разработчики. Как сказал один 
ИЗ НИХ: «В наше время чрезвычайно сложно 
вновь и вновь изобретать велосипед». Вы- 


 нужден с ним согласиться. Десять раз под- 
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ТОМ RAIDER CHRONICLES 


ряд изобретать велосипед He под силу даже 
самой талантливой команде. Возможно, 
стоило бы попробовать изобрести что-ни- 
будь новое? 


Игра совершенно не изменилась. Как и рань- 
ше, Лара бегает, прыгает, двигает гигантские 
каменные блоки и совершает замысловатые 
акробатические трюки. Помимо всего проче- 
го, она также научилась ходить по веревке, 
пользоваться альпинистским крюком и быс- 
тро бегать. Есть возможность комбинировать 
предметы. Реальной потребности, впрочем, в 
этом, как правило, не возникает. В остальном 
все один к одному. Обсуждать новые наряды 
и изменившийся размер груди мы, я на- 
деюсь, не будем. Оденьте Лару в националь- 


Платформа 
Издатель 


нообразную систему игрового процесса 
жели ничего нельзя было позаимствовать? 


ипичный пример: подавляющее большин 
ство дверей на некоторых уровнях пред- 
ставлены расплывчатыми и совершенно 
безжизненными на вид текстурами. Естес- 
твенно, практически все они не открывают- 
ся, более того — Лара даже не делает по 
пыток их открыть. Но! Некоторые двери от- 
крыть все-таки можно и нужно. К слову 
сказать, внешне они ни одним пикселем не 
отличаются от своих неинтерактив- 
ных собратьев. Итак, из сотни 
дверей открывается одна. 

На мой вопрос, каким же 
образом игрок должен 


Жанр 


Разработчик 


Требования к компьютеру 


Интернет 


ный костюм эскимоса, удивляться 
не буду. Появись у нее еще пара 
грудей на спине, я, скорее всего, и 
это оставил бы без внимания. 


Перейдем сразу к игровым уров- 
ням. Сложно, конечно, десять раз 
изобретать велосипед, но десять 
раз на одни и те же грабли может 
наступить только исключительный 
кретин. Ума не приложу, зачем 
разработчикам понадобились уз- 
кие коридорчики, тесные тупички и 
низкие потолки. Страсть к мини- 
мизации в очередной раз оберну- 
лась кошмаром для игрока, кото- 
рый в ориентации на местности чаще всего 
полагается исключительно на интуицию, а 
никак не на сумасшедшую камеру. Все голо- 
воломки стандартны до омерзения. Потя- 
нешь за рычаг — откроется решетка, найдешь 
ключ — сможешь дверь открыть. Вся эта сис- 
тема рычагов, дверей и ключей асистемна и 
довольно нелогична. Это тем более удиви- 
тельно, что уже несколько лет появлялись и 
продолжают появляться асйоп’ы, которые 
предлагают нам куда более стройную и раз- 


находить открывающиеся двери, закален- 
ный в боях с крысами и собаками фанат 
Tomb Raider сообщил, что есть еще иин- 
туиция. Что ж, воистину без нее здесь ни- 
куда! 


Безусловно к положительным моментам 
относится то, что абсолютно не измени- 
лось управление. Впрочем, удивительного 
здесь мало, поскольку в игре вообще мало 
что изменилось. 


Страна Игр #24 


Как древний, лишь слегка изменившийся 
графический движок дожил до конца 2000 
года, откровенно говоря, непонятно. Если 
годика эдак два назад корявые текстуры и 
топором рубленные объекты из четырех 
полигонов вызывали здоровый смех, то те- 
перь нам остается лишь удивляться и в не- 
доумении разводить руками. В принципе, 
я могу представить себе фаната, который 
будет плакать от умиления, глядя на нес- 
колько плоскостей с расплывчатым рисун- 
ком, но понять его я не смогу никогда в 
жизни. Единственное, что разработчи- 

ки сделали на удовлетворитель- 

ном уровне, — это сама фи- 

гурка главной модели и ее 

анимация. — Опять-таки 


восхищаться тут особенно нечем. В ком- 
плексе все выглядит чрезвычайно убого. 


Конечно, дойдя до этого места в статье, от- 
дельные крафтоманы будут скрежетать зуба- 
мии струдом сдерживаться от того, чтобы не 
закричать: «А сам-то, сам-то сделал хоть 
один Tomb Ваюег?». Спешу похвастаться: 
нет, не сделал. И в этом мое неоспоримое 
преимущество перед Core Design. По край- 
ней мере, выпускать такую игру на РС и 
Dreamcast явно не следовало бы. А если уж 
так приспичило, то над игрой следовало бы 
поработать еще какое-то время. Логичные, 
оригинальные и разнообразные уровни, 
большие открытые пространства, текстуры в 
высоком разрешении, спецэффекты — вот 


тогда бы от Tomb Raider лично я получил бы 
удовольствие. «А это все равно будет в сле- 
дующей части на — в качестве аргумента не 
прокатит. То есть мы терпеливо должны 
ждать, когда Core Design осчастливит нас 
Tomb Raider Next Generation, а до поры до 
времени — кушать подаваемую лабуду, от ко- 
торой за версту несет тухлятиной. 


Только не нужно потом писать в письмах о ду- 
хе приключений, об уникальной атмосфере, 
которую так и не смог ощутить тупой и равно- 
душный автор «Страны Игр». Лучше попро- 
буйте (хотя бы ради любопытства) поиграть 
во что-нибудь другое. Тем более, что достой- 
ных игр сейчас хватает. 


озже на суд игроков были 
представлены Medal of 
Honor и Tomorrow Never 
Dies. Cama Rare совсем не- 
давно предложила нашему вниманию 
клон своей же игры под названием 
Perfect Dark. Но ни один из перечислен- 
ных проектов не смог превзойти велико- 
лепие под названием Golden Eye. 


Но вот совсем недавно, а именно вось- 
мого ноября, в поле нашего зрения 
появляется новое творение Electronic 
Arts под названием The World Is Not 
Enough (TWINE). За основу своего сю- 
жета новинка взяла одноименный фильм 


о секретном агенте 007 с Пирсом Брос- 
наном в главной роли. Нельзя сказать, 
что творение ЕА обречено на полный 
провал, но на звание хита, даже, скорее, 
на звание просто хорошей игры TWINE 
явно не дотягивает. Очевидно, команда 
разработчиков из Black Ops решила 
просто сотворить что-нибудь эдакое, но 
только чтобы это «что-нибудь» носило 
громкое имя, которое обеспечит компа- 
нии хорошие сборы. Даже невооружен- 
ным глазом сразу видно, что игра созда- 
валась в спешке, и что о качестве конеч- 
ного продукта никто особенно не заду- 
мывался. Правда, по сравнению с прош- 
логодней Tomorrow Never Dies, произош- 


: PlayStation 


: Action 


: Electronic Arts 
: Black Ops 
: Www.eagames.com 


Атмосфера фильма передана в детище EA, пожалуй, 


даже получше, чем в Golden Eye. 
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ли достаточно заметные сдвиги в луч- 
шую сторону, но все равно игра и близ- 
ко не дотягивает до уровня нинтендов- 
ской Golden Eye. Но все Же не стоит ду- 
мать, что в ТАЛМЕ нет ничего хорошего и 
что на нее не стоит обращать внимания. 
Просто Golden Eye была настолько хоро- 
ша, что на ее фоне меркнет практически 
любая игра подобного жанра. 


Так что же представляет собою TWINE? 
Перед нами типичный шутер от первого 
лица, в котором игроку придется прео- 
долеть одиннадцать уровней, стреляя в 
тех, кто встретится на его пути. Как я уже 
сказал, TWINE взяла за основу недавно 


вышедший одноименный фильм Майкла 
Аптеда (Michael Apted) и целиком пере- 
несла его в трехмерный полигонный 
мир. Связь между уровнями осущес- 
твляется с помощью видеовставок из 
фильма. Сама атмосфера игры немного 
разочаровывает, так как с точки зрения 
графического исполнения она далеко не 
совершенна. В TWINE используется тот 
же движок, что использовался в 
Tomorrow Never Dies, Ho сейчас он зна- 
чительно доработан’и улучшен. Разоча- 
ровывает и тот Факт, что уровни слиш- 
KOM короткие, хотя И достаточно неплохо 
проработаны. На мой взгляд, В Своем 
творении Black Орз\не уделяет должного 
внимания деталям. К сожалению, те ред- 
кие Моменты, когда екстуры в уровнях 
действительно выглядят неплохо, игрок, 


Олег 
Кафаров 
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К заслугам следует отнести и TO, что ко- 
манда разработчиков пыталась макси- 
мально разнообразить игровой процесс, 
создав одиннадцать отличных друг от 
друга уровней, в которых вам придется 
не просто расстреливать на пути ваших 
многочисленных врагов, но и сыграть в 
русскую рулетку, съехать на лыжах по 
крутому заснеженному горному склону, 


Подводя итог, надо сказать, что в целом 
TWINE — это не полный провал ее создате- 
лей. И хотя этот проект даже отдаленно не 
достигает того уровня качества, которое в 
свое время нам представила Rare, TWINE 
все же намного лучше прошлогодней 
Tomorrow Never Dies. Вне всякого сомне- 
ния, разработчики из Black Ops пытались 
сотворить нечто новое, нечто особенное, 


В TWINE нам доступно на выбор лостаточно 
большое количество самого разнообразного 
оружия, большинство из которого нам уже 
знакомо из прелылущих игр серии 007. 


возможно, просто не заметит — все эта- 
пы в TWINE надо пройти за определен- 
ное время, поэтому чаще всего игроку 
придется практически сломя голову бе- 
жать и впопыхах выполнять некоторые 
задания. 


Теперь о моделях персонажей игры. Увы, 
и тут очевидна явная недоработка со 
стороны создателей ТМИМЕ! Все герои 
похожи друг на друга как близнецы, а их 
анимация оставляет желать лучшего. 
Модели персонажей выглядят слишком 
просто, слишком примитивно для игры 
такого уровня. Искусственный интеллект 
врагов просто напрочь отсутствует. Вам 
очень легко удастся проползти под са- 
мым носом у врага и остаться незаме- 
ченным, либо он будет смотреть прямо 
на вас или сквозь вас и не замечать ва- 
шего присутствия. Роль Al создатели иг- 
ры явно недооценили. Ситуация, к счас- 
тью, несколько улучшается, когда иг- 
раешь на уровне сложности 007. К дос- 
тоинствам игры следует отнести тот 
факт, что, в отличие от Golden Eye и 
Tomorrow Never Dies, в ТМИМЕ представ- 
лено несколько достаточно оригиналь- 
ных уровней, аналоги которых никогда 
не встречались в прошлых играх этой се- 
рии. Прежде всего, расскажу об уровне 
под названием Russian Roulette. По 
своей сути это даже не action-ypoBeHb. 
Здесь игроку придется играть в казино с 
целью выиграть 25000 долларов, что 
окажется не такой уж легкой задачей для 
новичка. На уровне под названием Night 
Watch нашему герою придется почти на 
цыпочках пробираться из точки А в точку 
В, усыпляя на пути охранников. City of 
Walkways Turncoat и Meltdown предста- 
BAT игроку возможность вдоволь настре- 
ляться из ракетной установки. Цель — 
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сбить верто- 
леты. Эти 
уровни спо- 
собны доста- 
точно хорошо 
разнообразить 
игровой процесс 
и вносят в TWINE 
хоть какую-то ориги- 
нальность. 


В TWINE нам доступно на выбор доста- 
точно большое количество самого раз- 
нообразного оружия, большинство из 
которого нам уже знакомо из предыду- 
щих игр серии 007, а также множество 
различных шпионских примочек из арсе- 
нала Бонда. 


С точки зрения звукового оформления 
TWINE также не идеальна. Посидев пе- 
ред экраном своего телевизора и послу- 
шав музыку игры, вы поймете, что боль- 
шинство мелодий — та или иная вариа- 
ция главной музыкальной темы. К озвуч- 
ке главных героев создатели проекта 
также не проявили должного внимания. 
Голоса персонажей либо слишком гром- 
кие, либо слишком тихие и неразборчи- 
вые. Правда, надо отдать должное, что 
звуковые спецэффекты выполнены очень 
качественно: время от времени ваши 
враги будут переговариваться между со- 
бой, и, в случае использования системы 
Dolby Surround, можно будет легко по- 
нять, с какой стороны к вам приближает- 
ся противник. Радует и то, что управле- 
ние в игре достаточно чувствительное и 
отзывчивое, но и у него есть недостаток 
— иногда бывает очень неудобно менять 
оружие, а это, согласитесь, в опреде- 
ленных ситуациях способно изрядно по- 
мешать и заставить понервничать. 


стремились к тому, чтобы их проект завое- 
вал популярность в игровой индустрии, но 
TO, о чем они мечтали, к сожалению, не 
воплотилось в конечном про- 
дукте. Возможно, созда- 
телям игры не хватило 

опыта и Вагевского 
|\ мастерства. TWINE 
слишком коротка, 
слишком недорабо- 
тана и является, по 


освободить заложников, обезвредить 
бомбу, изучить подводную лодку и вы- 
полнить еще целую массу различных за- 
даний — так что в целом скучать не при- 
дется! Хотя нельзя не отметить, что 
уровни в ТМИМЕ достаточно короткие и 
легкие, поэтому игру среднестатисти- 
ческий геймер сможет без труда пройти 
за пару дней. 


Очень жаль, что в TWINE отсутствует multi- 
player mode. Ведь вспомните — именно воз- 
можность играть вчетвером так привлекала 
многих поклонников Golden Eye. А ведь нали- 
чие возможности играть в TWINE в много- 
пользовательском режиме могло бы заметно 
улучшить ситуацию. Но не стоит клеймить 
создателей проекта за эту оплошность — вве- 
дению этой опции, скорей всего, помешали 
ограниченные мощности PlayStationOne. 


сути, просто обыкновенным шутером. Не 
больше и не меньше. Игра явно рассчита- 
на на поклонников бесконечных приключе- 
ний Джеймса Бонда, на тех, кто ради маги- 
ческих цифр 007 на коробке будет готов 
принять ее такой, какая она есть. Если же 
вы решили все же попробовать себя в ро- 
ли секретного агента и при этом хотите 
насладиться действительно продуманным 
и проработанным игровым процессом — 
выбирайте хоть уже и старенький, но все 
же еще никем не превзойденный Golden 
Eye. 


К сожалению, The World Is Not Enough, в 
отличие от Golden Eye, прорыва в urpo- 
вой индустрии не совершит. Ждать от 
нее чего-то абсолютно нового не стоит. 
Это еще одна не совсем удачная игра с 
цифрами 007 в названии. 6. © 
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‘ По прошествии двух лет Random Games 
порадовала нас очередным опусом 


ры 


в жанре SQUAD LEVEL TURN-BASED 
TACTIGAL COMBAT SIMULATION... 
Как много. отзывается-в CepALe CTaporo 


геймера при этих словах! 


знает, тому объяснения не : 

нужны, а кто не в курсе, TOT : 
вряд ли въедет, прочтя две странички в жур- : 
Hane. Короче, это когда ‘солдатики в походо-` ! 
вом режиме ‘передвигаются, стреляют и по- 
вышают. свои параметры. Фанаты жанра со 
знаменами, на’которых написано «Х-СОМ 4 
жив!» Jagged Alliance Forever!», выходят на : 
праздничную демонстрацию, выкрикивая ло- + 
зунги«Да здравствует Action Point!» и «Долой : 
Real-Time!»: Ура! 


что сие означает? — спросят : 
меня. Да как вам сказать... Кто : 


Да, действительно, повод выпить ‘есть. За ! 
последние 3 года Random Games выпускает 
уже третью игру в указанном жанре. Два ее 
предыдущих творения — Soldiers-at War. 
Warhammer 40K: Chaos Gate — были изданы 


Доктор спешит на помощь. 


Лев Емельянов 


Сергей Амирджанов 


Дмитрий Эстрин 


Борис Романов 


компанией SSI. Переход разработчика под 
крылышко. Hasbro. Microprose вызван, судя ! 
по всему, тем, что именно им теперь принад- 
лежат права на древний настольный wargame 
под названием Squad Leader. | 


Немного истории. Игра эта была впервые у 
издана в далеком 1973 году фирмой Avalon: ; 


НИ. Она. быстро завоевала массу поклонни- 
ков и стала классикой. В 1985 году авторы 
выпустили новую версию — Advanced Squad 
Leader (напоминает Advanced Dungeons & 
Dragons, не правда ли?). Был добавлен уро- 
вень детализации и подправлен баланс. 
Впоследствии вышло множество expansion 
зеРов, моделирующих самые разные мо- 
менты Второй Мировой, и, по словам отде- 
ла маркетинга Hasbro, на сегодняшний день 
игра является самым популярным настоль- 
ным воргеймом в мире. 


Однако наш сегодняшний пациент играется 
не на бумажке, а на экране монитора, поэто- 
му нам интересно понять, есть OT лицен- 
зии Avalon Hill какая-нибудь польза. или нет. 
Ведь при первом взгляде Squad Leader 
ОЧЕНЬ похожа на Warhammer: Chaos Gate, 
сделанный, как известно, по лицензии Games 
Workshop. Так вот, господа, при более близ- 
ком знакомстве выясняется, что между этими 
двумя играми — пропасть различий. Напри- 
мер, мораль. Если киборги Space Marines 
вообще не знали, что это такое (для них 
смерть за Императора — высшее счастье), то 
солдаты Второй Мировой вполне могут стру- 
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сить, неожиданно залечь или отказаться идти 
в атаку. Второе отличие, в корне меняющее 
всю тактику, — это отсутствие в характерис- 
тиках оружия понятия «наносимый урон». И 
это правильно, так как любой, даже самый 
слабый пистолет может с одного выстрела 
убить самого. здорового бойца, а никакой 
брони, увы, не предусмотрено (если помни- 
те, в Chaos Gate простые Space Marines без 
проблем выдерживали по 3-4 попадания, а 
Терминаторы — no десятку). При этом. ве- 
роятность попасть довольно невелика: 30% — 
это уже очень хороший результат. Правда, 
один раз у меня было и 99% — когда солдат, 
вплотную подойдя K OKHY, убил`фашиста, Ha= 
ходящегося в доме. Оружие достаточно раз- 
нообразно, но соответствует ‘историческим 


очень медленно двигаются вперед, отстрели- 
вая выбегающих на них врагов. Главное тут — 
не вставать в полный рост и обязательно ос- 
тавлять несколько Action Points, чтоб‘ стрелять 
во время хода противника (Opportunity Fire). 
Но вот-вопрос: что делать, если, например, 
фашисты засели в доме и простреливают все 
подходы? ‘Просто так их выкурить не получит- 
ся = STU гады постепенно перебьют всех за- 
легших солдат; и миссии конец. Встаем, бе- 
жим, укрываясь за естественными преграда- 
ми, добегаем до здания, открываем дверь, 
убиваем немца, стоящего 3a’ ней, швыряем 
гранату... Hy, вобщем, вы поняли, скучать не 
придется. ни.в одной миссии: А на высоких 
уровнях. сложности игра просто превращает- 
ся в кошмар. В хорошем смысле слова. 


Victor Madden 


Сейчас начнется штурм здания. 


EPG 
стратегия 
зии Avalon Hill 
Microprose 


: Тактическая пошаговая 
: Random Games по лицен- 
: Hasbro Interactive/ 
: Pll, 64 Mb RAM 


: www.hasbrointeractive.com/microprose 


реалиям — начинать приходится с самых 
простых Энфилдов, и постепенно, от миссии 
к миссии, становятся доступны. различные 
автоматы, ручные пулеметы и даже миноме- 
ты. Порадовала возможность покататься на 
транспортных средствах — автомобилях и 
бронетранспортерах. 


А’вот что действительно роднит все игры OT 
Random Games — это необходимость ДУМАТЬ 
над каждым своим шагом и почти в`каждой 
миссии ‚изобретать новую тактику. Важней- 
шее правило’— не спешить. Тише едешь — 
далыше будешь, a торопливых быстро уби- 
вают. Необходимо также помнить, что Action 
Points-tpe6yiorca солдатам ana ЛЮБОГО дей- 
ствия’— встать, сесть, перезарядить оружие, 
повернуться в сторону, оказать медицинскую 
помощь, взорвать что-нибудь... Первые нес- 
колько миссий в чистом поле проходятся.эле- 
ментарно — бойцы выстраиваются в цепь и 
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практически все основные кнопки вынесены 
на экран, только помните о клавише | ] (пере- 
зарядка оружия)! Впрочем, другие Hot Keys 
тоже выучить полезно. Специальная панель 
демонстрирует, скольких врагов видит каж- 
дый ваш солдат, причем иконки показывают 
звания противников и выстроены в порядке, 
отражающем вероятность попадания: При 
наведении курсора: Ha врага вам сообщат в 
процентах, каков’ шанс на успех — просто 
класс! 


Помимо расстояния до мишени, угла об- 
стрела и еще ряда внешних факторов, 
успешность выстрела зависит и’от мет- 
кости солдата. Ведь каждый из них ха- 
рактеризуется целой кучей ролевых па- 
pameTpos — запас АР, сила, инициатива, 
здоровье... Все эти характеристики рас- 
тут в бою, и постепенно зеленые салаги 
превращаются в настоящие машины 
уничтожения. При этом бойцы делятся 
на «обычных» десантников и «специа- 
листов» — медиков, подрывников, инже- 
неров. Без этих парней большую часть 
миссий пройти просто не удастся — 
здесь надо своих подлечить, там Bpa- 
жеские пушки подорвать, тут.переправу 
навести. Личный хинт: при’отборе ребят 


они стонут: «Я истекаю-кровью!», «Ну где 
же доктор?!», «Не дайте мне умереть», «Я 
покойник...». Но самый главный прикол — 
это когда солдату отдают приказ, который 
он не может выполнить, например, не хва- 
тает Action Points. В этом случае OH ряв- 
кает: «Out of the question!» (mopnexn из 
Chaos Gate в подобной ситуации басили: «1 
can not UNDERSTAND your order!»). 


Что. касается движка, TO его. фирменная 
медлительность никуда не девалась. Как 
Chaos Gate тормозил Ha 200-м Пентиуме, 
так и Squad Leader телепается на 600-м 
Целероне. Меня всегда прикалывало: ну 
почему для того, чтобы экран экипировки 
сменился на экран меню миссии, требует- 
ся 15 секунд? Никто не в курсе? Ятак и ду- 
мал. Ну да и Бог с ним — по большому сче- 
Ту это мало портит удовольствие от про- 
цесса. В целом. все, ярко и красиво, 
600x800, True Color. Понятно, что ‘солдаты 
одеты в форму ЗАЩИТНОГО-цвета, цель 
которой — сливаться с почвой. Место дей- 
ствия — Европа; зеленая трава, серая зем- 
ля — естественно, что Warhammer’oBcKoro 
разноцветья здесь не встретишь. Зато 
взрывы. и дым великолепны. Это я заочно 
даю отповедь тем, кто придрался к «од- 


Е 


NS 


Ее | | 


= | uC 


Daniel Carnahan 


Взвод 3aner. 


Кампании развиваются довольно’ логично, 
возьмем для примера. англичан (ну да, люб- 
лю я их, ничего с собой немогу поделать). 
Вначале выясняется, что взвод парашютис- 
тов был выброшен немного в стороне от на- 
меченного района, и ставится задача, просто 
прорваться через немецкий заслон. Затем — 
захватить выброшенные с парашютом боеп- 
рипасы. Затем, — подорвать пушки, которые 
не дают союзникам переправиться через 
МОСТ И Т.Д. 


Интерфейс порадовал, с этим соглашаются 
даже критики. Он действительно удобен, 


на боевое задание 
не поленитесь ‘и 
| укомплектуйте  взво- 
ды. теми, y кого 
больше всего’ АР: 
Правда, такой фокус 
можно проделать’ только с обычным пу- 
шечным мясом — специалисты ‘заданы 
заранее и, как правило; являются весьма 
никудышными ‘стрелками и бегунами. 


no 


Спасать рядового Райана... абсолютно 
необходимо. Мы так тщательно отбирали 
состав боевых ‘взводов; мы воспитывали 
своих ребят, берегли, -мы, в‘конце коннов, 
привязались к ним как к родным. При’по- 
Tepe бойца немедленно делается ‘Load 
Game. А как они кричат, как они выражают 
свои чувства... «Эта пуля для тебя!», «Я те- 
бя вижу, «Умри». (и MaxkyT при этом). Как 


as 
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Cc ним я пойду B разведку! 


нообразной» графике 
Squad Leader: От игры 
действительно веет духом 
«прежнего Х-СОМ» — одни 
бои в многоэтажных зда- 
ниях чего стоят, хотя раз- 
рушать конструкции и об- 
рушивать потолки, увы, 
нельзя. 


Под занавес нужно сделать 
одну ремарку. Я думаю, всем понятно, что 
данная статья — фанатская. Я He сомне- 
ваюсь, что среди читателей найдутся лю- 
ди, которым Squad Leader абсолютно не 
понравится. Справедливостигради, должен 
сказать, что вы не одиноки, господа. Нап- 
ример, весьма уважаемый мной онлайно- 
вый журнал pC.ign.com страшно раскрити- 
ковал игру. По мнению автора, зажравшая- 
ся Назбго срубает баксы на чувствах пок- 
лонников фильма «Saving Private Ryan» и 
пытается выдавить из них ностальгическую 
слезу. И палитра ему не нравится, и десять 
уровней высоты, и непохожесть_на нас- 
тольный аналог... Я могу лишь посовето- 
вать следующее: если вы действительно 
любите стратегии, то ‘сядьте и пройдите 
две миссии. Почти уверен, что после этого 
самым страстным вашим желанием будет 
— одолеть третью... 


=~ a 
Перед вами, господа, — вторая попытка Activision создать 


«Наш ответ Sid Meier’s Civilization». 


онец ноября выдался страте- 
гичный. И тактиков порадовал 
(Squad Leader ot Microprose, см. 
статью по ней в этом номере), и 
глобальных стратегов уважил. Пытаться сей- 
час, в конце 2000 года, объяснить в двух сло- 
вах, что такое Civilization-nogoOHaa игра — 
смешно, поэтому я просто поделюсь с ува- 
жаемыми читателями своими впечатлениями 
от процесса. Играл, каюсь, на уровне Нага. 
Для такого фаната Civilization и Master of 


мый взыскательный вкус. Разобравшись с 
и нации, размером карты, уровнем 
сложности и т.д. наблюдаем классическое 
начало — на темной карте стоит Поселенец с 
повозкой. Выбираем место и строим первый 
город. Ура! Ну что ж, общее впечатление — 
приятно. Красиво, интересно и не особо нап- 
ряжно. Особенно после выматывающей все 


жилы и превращающей нервы в мочалку | 
Squad Leader. Здесь все по-другому — ты са- |. 
дишься, удобно откидываешься на спинку | \ 


Дизаймировой прессой, коллективом. Впрочем, 
вопросы о внешнем виде ничто в сравнении с 
ни лаже нашколлективом. Впрочем, вопросы о 
внешнем виде ничто в сравненирелакторским 


Magic, каковым я являюсь, сложность ниже, 
чем Impossible, — это, конечно, позор, но для 
первого раза простительно. А будет ли вто- 
рой, покажет только время. 


Итак, первое, что нас встречает, — шикарный 
вступительный ролик. Интересно, красиво, 
стильно. Музыка в заставке и в самой игре — 
просто супер! Затем — здоровенное меню, 
способное удовлетворить любой, даже са- 
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ya 
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кресла, наливаешь себе большой бокал пива, 


неторопливо щелкаешь мышью и получаешь | | 


положительные эмоции. Иной раз за вечер 
ни разу не приходится делать Load Game. 
Выиграть, конечно, будет непросто, потре- 
буется принимать массу решений, продумы- 
вать стратегию на два-три открытия вперед, 
обновлять и передвигать войска... Но проиг- 
рать еще труднее. В Call to Power II нет той 
кошмарной — напряженности 


Приятный и интересный стратегический опус. В чем-то смешной, в чем-то наив- 
ный, но все равно милый. Добавить тактические бои - и цены 6 ему не было. 


Activision вновь удалось вдохнуть еще/немножечко(жизни в игровую концепцию 
почти десятилетней давности. СмЙтайоп - это по-прежнему круто. 


Попытка реабилитации удалась. Ho не больше о того. Об’уровне Sid Meier's 
Civilization говорить, к сожалению, не приходится. 


Еще одна Civilization для тех, кому хочется убить побольше своего драгоценного 
времени на очередную неплохую, и захватывающую игру. 


Лев 
Емельянов 
но превосходящими силами противника. 


Враги не торопятся нападать, ходят туда-сю- 
да, табаком торгуют... Управление — и прос- 


: Civilization и Master of Magic, когда тебя бьют , 
| спервых же ходов, когда вся игра поначалу — ; 
} это жуткая борьба за выживание с многократ- | 
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Редкий кадр: английский парусник готовится напасть на греческий, 
а рядом — американский пароход. 


древних | 


Страна Игр #24 


тое, и сложное одновременно. Хочешь въез- 
жать в нюансы и рассчитывать каждый клик 
мышкой — ради Бога. Не хочешь заморачи- 
ваться этой ерундой — твое право, все будет 
неспешно идти само по себе. 


Построил, значит, я пяток городов. Однако 
это легко сказать, построил. Чтобы это сде- 
лать, требуется для начала сварганить 
Settler’a — куча ходов плюс население города 
уменьшается на единицу. Потом нужно место 
найти, гарнизон какой никакой собрать, пото- 
му что компьютерные оппоненты никогда не 
брезгуют занимать пустые населенные пун- 
кты. Построенные города должны произво- 
дить продукцию, вносить посильный вклад в 
науку и, в довершение всему, как можно быс- 
трее расти. А эти три вещи — взаимоисклю- 
чающие. Производство требует рабочих, нау- 
ка — ученых, а рост населения — фермеров. 
Вот и балансируем постоянно на грани. 
Впрочем, если неохота, то можно и не балан- 
сировать, а пустить все на самотек или, еще 
проще, нанять мэра. Акведук снижает эффек- 
ты перенаселенности, Арена и Театр повы- 
шают счастье, Суд, снижает преступность, а 


шист. Да, это такой юнит, который становит- 
ся доступным при изобретении соответ- 
ствующего государственного строя. Как вы 
понимаете, терпеть такое я не мог, и фашист 
‘был уничтожен. После чего Греки мне тут же 
объявили войну... 


Систему боев трудно оценить однозначно. 
С одной стороны, авторы практически 
идеально реализовали автоматический 


танционная атака, защита, броня, радиус 
обзора... В принципе, все хорошо. Но если 
6 Activision He поленилась и добавила в иг- 
ру тактическое управление боем... о, тогда 
игра превратилась бы в настоящий ше- 
девр! Call to Power II мучительно не хва- 
тает возможности контролировать сраже- 
ния, выигрывать малыми силами, прово- 
дить ювелирные операции, комбинировать 
войска... Жаль. Ей-богу, искренне жаль. 


Авантюрная попытка взять город с моря блестяще провалилась. 


К вопросу об интел- 
лекте врагов и уров- 
нях сложности. Я спе- 
циально несколько раз 
начинал игру, и у меня 
сложилось тверлое 
впечатление, что чем 
выше выставлен этот 
уровень, тем больше 
компьютерным про- 
тивникам полбрасы- 


не сдюжит ни один Hoplite. С другой стороны, 
3 гоплита такого мушкетера загасят, пусть 
двое из них при этом и погибнут. Соответ- 
ственно, экономика и численность войск то- 
же имеют значение, и огромное. Чудеса Све- 
та стоят дорого, но оправдывают себя на все 
сто. Темп развития примерно соответствует 
историческим реалиям — в 1994 году у меня 
появились броненосцы, пулеметчики и само- 
ходные пушки. В лучших традициях жанра, в 
любой момент к вашим услугам Great 
Ибгагу — подробнейшая помощь по любому 
юниту, зданию, изобретению и т.д. Гипер- 
ссылки, иллюстрации — красота... 


Одна из фишек игры, которую я лично от- 
крыл совершенно случайно, — это терра- 
формирование (закладка Tiles в нижнем 
меню). Вы имеете право проложить доро- 
ги между городами, превратить леса и 
пустыни в луга и разбить на них фермы. 
Местность тут же приобретает опрятный и 
«цивилизованный» вид. Во всяком случае, 
компьютерные оппоненты активно пере- 
делывают таким образом ландшафт. Я 
выяснил это во время дальних разведыва- 
тельных походов своей ружейной конни- 
цы. Между прочим, в полном соответ- 
ствии с обещаниями разработчиков, в 
Call to Power II легализованы государ- 
ственные границы. Переход юнитов через 
эту черту — война. Теоретически. То есть, 
если ваши солдаты в течение долгого вре- 
мени ошиваются в непосредственной 
близости от города противника, тот пот- 
ребует их убрать. Можно отказаться, но 
проще согласиться. Реально выводить 
войска совсем необязательно — продол- 
жайте спокойно исследовать окрестности. 
По крайней мере, я никаких неприятнос- 
тей от этого не имел. 


ee = 


ых es Bis ah he вают денег и ресур- 
В одном строю сражаются конные лучники и самоходные пушки... сов.... 


et 


К вопросу об интеллекте врагов и уровнях 


ee ны = 


У вражеских броненосцев ни малейшего 
шанса: нас больше и мы первые напали... 


Кинотеатр — недовольство войной... Да, так 
вот построил я пяток городов — типа Лондон, 
Манчестер, Ливерпуль, Иорк... 


Через некоторое время ко мне наведались 
Русские. Отлично, думаю. Сейчас проверим 
вашу хваленую систему дипломатии. Выби- 
раю тон своего предложения — доброжела- 
тельный, как равный с равным. Предлагаю 
мир. Отказ. Ну ичерт с вами, думаю. Продол- 
жаю спокойно развиваться. Время от време- 
ни появляются русские солдаты, покрутятся 
немного и исчезнут. Следующими со мной 
познакомились Голландцы. Делаю вторую 
попытку: доброжелательный тон, предложе- 
ние мира, отказ... От Голландии еще меньше 
проблем, чем от России — их юниты меня 
вообще не беспокоят. Играю дальше, а про 
себя думаю — кто третий? Греки. Попытка ус- 
тановить мир, дубль три, отказ. Ну не хочу я 
покупать расположение соседей путем дачи 
взяток на правительственном уровне! На кой 
они мне все не нужны!!! Тем более, что из 
Москвы ко мне летят через лес трубки, а из 
Амстердама — голубоватые болванчики, это 
торговля такая наглядная. Все было нормаль- 
но, пока ко мне не пришел греческий Фа- 


Е — Платформа ~~ Жанр 
Издатель/разработчик 
Компьютер 
Онлайн 


Английские рыцари под Москвой. Полный улет... 


подсчет результатов. Сражения динамич- 
ны, зрелищны, и хорошо понятно, по какой 
именно причине тебя очередной раз сде- 
лали. Тот, кто нападает, наносит первый 
удар — очень важная фишка, от которой 
сильно зависит исход стычки, если силы 
примерно равны. Войска можно объеди- 
нять в группы до 12 юнитов, у каждого из 
них имеется ряд параметров — атака, дис- 


Страна Игр #24 


Научное древо недалеко ушло от первой «Ци- 
вилизации». Изобретения или дают новых 
юнитов, здания и Чудеса Света, или откры- 
вают доступ к другим изобретениям, или, на 
худой конец, позволяют сменить государ- 
ственный строй. Областей науки много, уров- 
ней их развития — еще больше. Опыт показы- 
вает, что техническое превосходство — вели- 
кая вещь. Против Infantryman’a с мушкетом 


сложности. Я специально несколько раз на- 
чинал игру, иу меня сложилось твердое впе- 
чатление, что чем выше выставлен этот уро- 
вень, тем больше компьютерным противни- 
кам подбрасывают денег и ресурсов, тем 
быстрее они развиваются и агрессивнее се- 
бя ведут. То есть ума у врагов не прибав- 
ляется — увы, это стандартная ситуация для 
таких глобальных и навороченных стратегий, 
TyT ничего не поделаешь. Вот пример из ис- 
тории моей войны с Греками. В их столице — 
Афинах — стоит до черта пушек и конников, и 
захватить ее с одного раза не получается, 
нужно две группы армий: первая — смертни- 
ки, и вторая — та, что возьмет город. У меня 
пока в наличии только одна, и я срочно го- 
товлю вторую. Чтобы предотвратить подход 
подкреплений к осажденным, мой флот бло- 
кирует Афины с моря, а уже собранная ко- 
манда из 12 юнитов перекрывает единствен- 
ную дорогу к ним. Что любой из нас сделал 
бы в такой ситуации на месте компьютерно- 
го оппонента? Ясное дело, собрал бы удар- 
ный кулак и прорвал блокаду. Столицу отда- 
вать нельзя! А что делает компьютер? Посы- 
лает свои юниты по 1-2, и они бесславно 
гибнут в пути. Вот вам и весь Al. 


В конце обзора полагается подводить чер- 
Ту под сказанным выше и делать финаль- 
ный вывод. Так вот, я от всей души реко- 
мендую Call to Power II всем, кто He зна- 
ком с классической игрой дедушки Мейе- 
ра, но очень хочет попробовать свои силы 
на ниве «глобальных стратегий». Ветера- 
нам также рекомендуется, хотя и с опреде- 
ленными оговорками. Вы вряд ли откроете 
для себя что-либо новое, зато отменно от- 
дохнете и позабавитесь. 


Р.5. И не ждите красивых дворцов от благо- 
дарных подданных — бесполезно. e 
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сть такие вопросы, на которые 
чрезвычайно сложно ответить. 
Ну, например, что выглядит глу- 
пее: игровое издательство, ко- 
торое не желает прислушиваться к желаниям 
публики, или проникшие в космос американ- 
ские солдаты времен гражданской войны? 
Стопроцентно бредовый сюжет, устаревшие 
и продолжающие устаревать с чудовищной 
скоростью технологии, местами сохранив- 
шийся дух Half-Life, заскриптованный сцена- 
рий и простейшие головоломки — именно та- 
кой предстает перед нами игра Gunman 
Chronicles. Только не спрашивайте, хоро- 
шая она или плохая — однозначного ответа 
вам все равно никто не даст. 


Gunman Chronicles — это полная конвер- 
сия Half-Life со всеми вытекающими отсю- 
да последствиями. Разработчики из Rewolf 
тесно сотрудничали с ребятами из Valve 
Studios, частенько навещали офис созда- 


Хорошо, что игра 


не называется Half-Life 2: 


Gunman Chronicles. 
Иначе обзор, 
посвященный ей, 
начинался бы совсем 


по-другому. 


Возможно, лаконичным 
и содержательным 
ругательством. 


WW 


Как ни странно, прежде всего вам придется 
забыть о вселенной Half-Life. И, между тем, в 
этом нет ничего странного. Новые приключе- 
ния Гордона Фримена со товарищи нам 
предстоит увидеть, судя по всему, лишь в 
официальном продолжении игры. И это, в 
принципе, вполне понятно, логично и так да- 
лее. Проблема в том, что команда Rewolf не 
удосужилась предоставить нам адекватную 
замену того, чего мы все же до поры до вре- 
мени лишились. Судите сами. Хотя бы по то- 
му же бредовому сюжету. биптап’ы по 
внешности, манерам и, кажется, даже по ак- 
центу ничем не отличаются от солдат Конфе- 
дерации времен гражданской войны в Аме- 
рике. Логичный вопрос о том, что они делают 
в космосе, мы с негодованием отметаем. Ну, 
мало ли... Может проснулись какие-нибудь 
подсознательные ассоциации у сценаристов 
и дизайнеров, а может где-то там, далеко за 
бугром бешеной популярностью пользова- 
лись комиксы, повествующие о приключе- 
ниях героев гражданской войны в черных 
глубинах космоса. Это не так важно. Хотя, ес- 
ли мне будет задан вопрос, оправдана ли та- 
кая концептуальная бредятина игровым про- 
цессом, я отвечу однозначным «нет». Эти са- 
мые Сиптап’ы отважно сражаются с ксено- 
мами, мутировавшими формами жизни, 
представляющими чрезвычайную опасность 
для всего человечества. О сюжетных тонкос- 
тях распространяться не буду: во-первых, 
они не столь уж и интересны, а, во-вторых, 
играть будет тогда совсем скучно. Важно 


телей революционного 3D-action’a и вооб- 
ще очень часто (пожалуй, даже чересчур 


другое. А именно — то, что главный герой иг- 
ры оказывается поочередно на четырех пла- 
нетах, на каждой из которых ему придется 


Полигонные модели персонажей прекрасно анимированы. 


j TRG : 8D-action : часто) оглядывались на знаменитый хит. ! много стрелять и чуть-чуть думать. По-мое- 
: Sierra - Rewolf : Кроме всего прочего, они попытались сде- ; му, идеальный вариант для тех, кто CO вре- 

‚ лать оригинальную игру. В результате по- : мен НаН-Ше ничего другого не видел. 
| лучилось нечто довольно странное и нев- } 
| разумительное во всех отношениях. Хотя ! Начинается игра точь-в-точь, как... вышеупо- 
RAM, Win’9x/2000 : временами Gunman Chronicles способна ! мянутый Half-Life. To есть генерал Арчер 
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Реальная игра начинается, к слову сказать, очень резво и ди- 
намично. Все взрывается, рушится, носятся толпы офигев- 
ших динозавров, а наши недавние полковые товарищи как-то 
очень непоследовательно поливают нас лазером из бласте- 
ров. Сначала, конечно, все это радует. Сначала даже прокра- 
дываются неправильные мысли вроде того, что это ничем не 
хуже настоящего Half-Life, а местами, возможно, даже лучше. 
Увы, это всего лишь видимость. 


Действительно, общая атмосферность достигается за счет 
огромного количества заскриптованных сценарийных ситуа- 
ций, как и в Half-Life. Скрипты прекрасно стирают недостат- 
ки искусственного интеллекта и поднимают игровую дина- 
мику на новую высоту. Чего стоит только огромный, чрезвы- 
чайно красивый и обаятельный динозавр, который элеган- 
тно заглядывает в одну из пещер (это, кстати, один из пер- 
вых боссов, с которым нам приходится столкнуться). Но ес- 
ли в Half-Life все скрипты были необходимы для развития 
сюжетной игровой линии, то в Gunman Chronicles они 
просто так. Ничего они не развивают, а лишь разнообразят 
линейное, я бы сказал, прямолинейное прохождение игры. 
Немного утомляет, тем более, что все запрограммирован- 
ные ситуации легко предсказываются и не вызывают ника- 
кого удивления, восхищения и прочих эмоций. Ну, упал там 
какой-то шкаф, ну и фиг с ним... 


Кроме всего прочего, игра Gunman Chronicles проста как 
копейка. Вы нигде не заблудитесь и никогда не застрянете 
больше чем на пару секунд. Представьте себе длиннющий 
коридор, по которому мы проносимся с огромной скорос- 
тью. Такое ощущение, что я эту игру прошел уже, как мини- 
мум, пару раз. Единственное, что ненадолго останавливает 
— это монстры. Впрочем, подавляющее большинство из 
них уничтожается легко и непринужденно. Уровень Al, как 
уже говорилось, почти нулевой. Иногда, впрочем, можно 
наблюдать довольно эффектные сражения ксеномов 
с дройдами, но есть справедливые подозре- 

ния, что и это дело заскриптовано. Вполне 


не потерять ни одного процента здоровья 
на самом высоком уровне сложности. Само пос- 
троение уровней, кстати говоря, вызывает ассоциации 


А, 


Кровищи — море разливанное. 


Головоломки по ходу прохождения вряд ли задер- 
жат вас дольше, чем монстры. Все просто: рыча- 
А ГИ, кнопки плюс уничтожение разных реакторов и 

прочая, и прочая. Порадовала, на самом деле, 
другая головоломка. Мы оказываемся заперты в 
довольно тесном помещении, из которого есть 
только один выход (вообще, в Gunman 
Chronicles, как правило, идти можно только 
_ вперед). Выход этот, к сожалению, оказывается преграж- 
; ден лазерной решеткой. Естественно, пройти через 
нее нереально — главный герой погибает легко и 
непринужденно. Как выяснилось, нужно было поста- 
2 вить Ha пути лазеров ящик, который освободит проход. Bon- 
рос: почему на ящик лазеры не реагируют? В масштабах це- 
лой игры, которая на поверку оказывается довольно боль- 
шой, это, конечно, не так уж и важно, но деталь весьма по- 
казательна. 


едет в своеобразном вагончике по обшивке (i 
космической станции. Незнакомый голос 
повествует о перипетиях космической д 
службы. В общем, все один к одному. 
Лично мне было скучно, тем более что в / 
вагончике обнаружилось только одно /»” 
окошко, которое вдобавок WES < 
ко всему оказалось до- 

вольно маленьким. В любом случае можно бы- 
ло бы придумать что-нибудь и поновее. Хотя 
это не так уж и важно. Потом начинаем бро- 
дить по космической станции, которая, надо 
сказать, мало чем отличается от научного комплекса Black 
Mesa. На космической станции обнаруживаются разговорчи- 
вые МРС в широкополых шляпах и серой униформе. Потом на- 
чинается самое интересное, TO, чего не было в Half-Life, — тре- 
нировка. Если оценивать тренировку в сравнениях, то тут же 
нужно сказать, что в Opposing Force все в этом отношении бы- 
ло значительно лучше и интереснее. В Gunman Chronicles 
нас учат правильно обращаться с оружием (в общем, доволь- 
но полезно) и кататься на маленьком танке (как выяснилось 
впоследствии, абсолютно бесполезно). В целом, вся эта тре- 
нировка предстает не слишком интересным и довольно затя- 
нутым занятием. В конце концов, хочется реальной игры. 


Что еще? Оружие, например... У меня почему-то все эти фу- 
туристические мегабластеры и регулярно перегревающиеся 
винтовки вызвали довольно неприятное впечатление. Шотга- 
ны, пулеметы и традиционные пистолеты, на мой вкус, значи- 
тельно лучше. 


| Графический движок устарел, и это практически все, что о 
; нем можно сказать. Разработчикам еще удалось сделать до- 
| вольно интересные полигонные модели некоторых игровых 
; персонажей (того же динозавра, например), но очень многие 
} оригинальные решения дизайнеров, к сожалению, оказались 
| закадром либо остаются незамеченными игроком. Виноваты 
‚ отстойные текстуры, которые даже сравнить вроде бы не с 
; чем. Так нельзя делать. 


Gunman Chronicles — 

это полная конверсия Half-Life 
со всеми вытекающими 
отсюда последствиями. 
Большая часть игрового 
процесса концептуальная 
копия шелевра от Valve. 
Возможно, такой NOAXOA 
найлет фанов. 


В общем, в качестве конверсии Half-Life Gunman Chronicles 
вещь отнюдь не плохая. Но в качестве самостоятельной 
игры — это ничто. Помнится, в самом начале разработки 
ходили слухи о том, что Gunman Chronicles будет распрос- 
траняться совершенно бесплатно... Как знать, может быть 
это смогло бы повлиять на наше окончательное решение. 
А Tak... Посредственно с плюсом. e 
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ревняя мудрость гласит: все 
познается в сравнении. Как в 
воду глядел автор этого изре- 
чения. Не скажи он такого, жи- 
ли бы мы сейчас и хлопот не знали. А те- 
перь... не могу же я не согласиться с такой 
умной мыслью. А согласившись, оказы- 
ваюсь в тупике. Возьмем, к примеру, сериал 
Blair Witch (интересно, а какой еще пример я 
мог взять в статье с таким заглавием). Ведь 
чтобы познать, надо сравнить. А сравнение 
предполагает нахождение общего и различ- 
ного у игр этой серии. Но они же ведь все 
одинаковые! То есть как, неужели совсем? 
Нет, ну не совсем, конечно. Там, например, 
везде разное время действия... 


Будем считать, что я выпустил пар. На самом 
деле все не так уж плохо. То есть плохо, но не 
так уж. Просто обидно. Идея ведь была неп- 
лохая. Если бы у трех разных команд разра- 
ботчиков получились действительно разные 
игры, эффект был бы куда значительнее. Но 
главное, что связывало им руки — это движок 
Nocturne. Дело даже не в том, что он такой 
плохой — этого как раз не скажешь (хотя и 
хвалить этот engine особо не за что). Просто 
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когда все три Blair Witch делались на одном 
движке, непохожими друг на друга они полу- 
читься не могли. А так как проекты, вообще 
говоря, малобюджетные, покупать или тем 
более разрабатывать новое ядро для каждой 
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По всему выходит, что познать, что же такое 
выпустило Gathering of Developers, 
не представляется возможным. 
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Издатель 
Разработчик 
Компьютер 


Интернет 


Жанр 


игры никто не мог себе позволить. В итоге 
мы имеем то, что имеем. 


Над Blair Witch Volume 3 работала Ritual 
Entertainment — команда, ставшая чуть ли не 
легендарной. Лично я на этих ребят возлагал 
особые надежды. И, вы знаете, в чем-то они 
их оправдали. Конечно, третья часть сериала 
не стала прорывом, но разработчики сделали 
почти все от них зависящее. 


Ha сей раз нелегкая забросила нас в ХМ! сто- 
летие. Вы не поверите, но все в тот же Бер- 


команды разработчиков. 


кетсвилль. Некогда здесь жила женщина по 
имени Elly Kedward, та самая Blair witch. Ee 
арестовали за практику колдовства и изгнали 
в лес. Некоторое время спустя стали пропа- 
дать дети. Разумеется, печенье стали кро- 
шить Ha Elly, обвинив ее во всем. Было реше- 
но найти ведьму и устроить ей секир башку 
по всем правилам. Но ни Элли, ни дети не 
были найдены. 


Слухи обо всей этой фигне дошли до глав- 
ного героя игры по имени Jonathan Prye. A 
он совершенно случайно оказался охотни- 
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Третья часть лучше двух предыдущих. Но это не означает «блестящего» 
завершения трилогии. По сути, перед нами самый обычный клон. 


Из трех серий Blair Witch вполне могла бы получиться одна, зато вполне 
масштабная и качественная игра. По отдельности они уже не столь привлекательны. 


Сначала было атмосферно и страшно. Потом было чуть-чуть‹страшно и весьма 
странно. Теперь - просто смешно. 


ком за ведьмами. Hy и решил наведаться в 
знаменитый городок поглазеть на знаме- 
нитую ведьму. А там люди в панике убе- 
гают, потому что по кладбищам разгули- 
вают зомби, в тюрьме сидит ученица Elly 
Kedward, которая этого даже не скрывает, 
и вообще много всякой ерунды творится. 


Разработчики заявляют, что в Blair 
Witch 3 упор сделан на action составляю- 
щую. Оно и понятно: чай Ritual 
Entertainment не Тетрисами прослави- 
лась. Но на самом деле action и adventure 
элементы здесь довольно гармонично со- 
четаются. Об этом говорит хотя бы нали- 
чие таких типично квестовых вещей, как 
инвентарь, дневник героя и блокнот, где 
он записывает то, что надо в данный мо- 
мент сделать: «Пойти в лес, найти и убить 
ведьму, не забыть купить полкило соси- 
сок по пути домой...». 


Признаться, игры no Blair Witch уже надоели. Разработчикам явно не удалось под- 
держать интерес к трилогии, даже заставив делать разные серии различные 


Страна Игр #24 


Одним из первых наших заданий станет 
экскурсия к Coffin Rock. Черт возьми, здесь 
мне стало по-настоящему страшно. И не 
только потому, что этому способствует 
темнота, мистическая музыка, гуляющие по 
дорогам зомби, а потому, что я вспомнил 
Blair Witch 2: Legend of Coffin Rock. Благо, 
здесь все-таки таких ужасов геймплея не 
будет. Даже трудно объяснить, чем именно 
BW 3 отличается от BW 2 в лучшую сторону. 
Объективно — мало чем. Но нет того ощу- 
щения, что мы бродим по игровому миру 
лишь потому, что больше нечем заняться. 


Один из самых приятных моментов, что те- 
перь у нас есть относительная свобода. 
Иногда даже появляются задания, выпол- 
нение которых для сюжета не критично. 
Например, совсем не обязательно идти на 
кладбище и воевать с мертвяками, но если 
все же туда отправиться, герой получит по- 
лезное умение от священника, который его 
туда послал. 


_ Атмосфера вокруг царит гнетущая. В хо- 
нем Ch ле слова. При этом страх 
ыпрыгивающие из- 


видел прикованного к скале ис- 
щего кровью ребенка, не по себе 
„все-таки стало. 


Кое-какие изменения коснулись и системы 
боев. Теперь у нас есть заклинания, кото- 
рые даже разделены Ha три школы: язычес- 
кая магия, шаманизм и христианские обря- 
ды. Реально это ничего не меняет, но все 
равно весело. Однако сражения по-преж- 
нему на удивление бестолковые. Идем по 
лесу. На земле валяется труп. Подходим, 
он оживает и прет на нас. Стреляем, идем 
дальше. На следующем экране еще один 
труп, и история повторяется. У боссов моз- 
гов не больше, и драматизма в сражении с 
ними тоже никакого. 


Эпизод, когда мне пришлось три раза 
подряд бегать из одного конца карты в 
другой (так по сюжету положено), по од- 
ной и той же дороге, с одними и теми же 
противниками в одних и тех местах, 
вообще трудно поддается описанию. Ес- 
ли кто не понял, это все и называется 
action’om. М-да. 
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Есть в игре некоторые моменты, которые 
заставляют ее воспринимать чуть ли не как 
пародию. Ну, например. Вроде бы все за- 
вязано на борьбе христианской церкви 
против колдовства. Всякие темные силы, 
дьявол и все такое. Но каким-то образом 
мы встречаем индейского шамана, который 
говорит, что все беды не от сатаны, а от ка- 
кого-то разобиженного индейского духа. 
Это, похоже, дань политкорректности: раз 
воюем в США, то должны присутствовать 
аборигены. Шаман дает нам куклу вуду, ко- 
торая нужна не для издевательств над вра- 
гами, а для того, чтобы игрок знал об их 
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приближении. Если есть опасность, кукла 
начинает биться в конвульсиях, издавая 
скрежещущие звуки. Аесли еще учесть, что 
лицо ее похоже на испуганного колобка, то 
ужастик превращается в фарс. Хотя это и 
неплохо. Напряжение тоже надо снимать. 


Описывать графические достоинства и не- 
достатки Blair Witch в третий раз как-то Hey- 
добно. Достаточно сказать, что принци- 
пиально ничего не изменилось — оно и не 
могло измениться. Все выглядит вполне 
терпимо, но стандартно. Однако мое лич- 
ное впечатление: третья часть смотрится 
посимпатичнее, чем ее предшественницы. 
Выражается это, прежде всего, в проработ- 
ке освещения. Комната с камином выгля- 
дит очень даже впечатляюще: неровный 
дрожащий свет, красивые реалистичные 
тени. И вообще, все пейзажи и интерьеры 
не кажутся такими безжизненными, как 
раньше. 


Анимация, как всегда, страдает. И если 
зомби еще можно простить движения в 
стиле «ржавый робокоп», то для людей они 
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мало подходят. Как герой ходит по лестни- 
це, лучше вообще не видеть. 


Интерфейса тоже значительные изменения 
не коснулись. Хотя пара нововведений все 
же есть. Например, враги теперь при наве- 
дении на них прицела светятся. Наконец-то 
додумались разделить кнопку стрельбы и 
действия, так что теперь открывать двери 
можно и с ружьем в руках. 


Может показаться, что вся статья противо- 
речит утверждению о том, что игры трило- 
гии получились идентичными. К сожале- 
нию, противоречия нет. Все изменения 
чисто косметические. Обычно такие допол- 
нения вводятся в add оп’ах. А здесь прихо- 
ATCA их упоминать, потому как чего-то 60- 
лее существенного просто нет. 


Впрочем, GOD вряд ли многое потеряет. 
Да, игры получились так себе. Да, все они 
очень похожи. Это значит, что едва ли 
найдется кто-то, кто купит все три части 
Blair Witch. Но это и не нужно. Недавно 
вышел сиквел к фильму — Blair Witch 2: 
The Book of Shadows. Это наверняка по- 
догреет интерес ко вселенной BW. И ког- 
да человек придет в магазин и увидит там 
аж три продукта по его любимому филь- 
му, то ему лишь останется выбрать того 
разработчика, которому он больше дове- 
ряет, и купить, соответственно, первую, 
вторую или третью часть игры. Но я бы не 
советовал так поступать. В конце концов, 
близится Рождество, и недостатка в ка- 
чественных продуктах ожидать не прихо- 
дится — найдется, куда потратить свои 
кровные. @ 


TESTI HIE LE 


Гонки — это жанр, в котором придумать 
что-то новое чрезвычайно сложно. 


Потому приходится постоянно совершенство- 
вать старое. В процессе этого совершенство- 
вания были созданы The Need for Speed, 
Colin McRae Rally, Metropolis Street Racer... 


ожно легко вспомнить еще де- 

CATOK имен, которые оставили 

реальный след в истории иг- 

рового мира. Конечно, еще 
проще вспомнить несколько сотен гонок, 
которые отличались редкостной невразу- 
мительностью, но не будем о грустном. 
Тем более, что случай располагает к само- 
му что ни на есть счастливому расположе- 
нию духа. 


Виновник — Test Drive Le Mans. Не пугай- 
тесь, это совсем He TOT Test Drive, о котором 
вы подумали или могли бы подумать. Страш- 
ненькие и похожие друг на друга как две кап- 
ли воды аркадные гонки, наверное, приказа- 
ли долго жить. Почему же Infogrames надели- 
ла великолепную игру названием, которое 
вряд ли произведет впечатление на тех, кто 
знаком с последними частями серии? Оче- 
видно, издательство в большей степени рас- 
считывает на тех, у кого название Test Drive 
ассоциируется, скорее, с классикой жанра. 
На самом деле это просто рекламный ход, а 
Test Drive Le Mans — это вполне самостоя- 
тельный и весьма качественный продукт. 


«Лучше, чем Сгап Тийзто 3»... Возможно, 
именно такой запомнит эту гонку большин- 
ство игроков. Действительно, сравнивая 
то, что мы уже сейчас видим на экране те- 
левизора с картинками из проекта Sony, 
можно прийти только к такому почти сен- 
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сационному выводу. Разумеется, речь идет 
пока только о графике, но в Test Drive Le 
Mans она составляет едва ли не большую 
часть игрового процесса. Графика в этой 
гонке — половина всех наших ощущений. 


Test Drive Le Mans одинаково непра- 
вильно называть аркадой или симулято- 
ром. Представьте себе, кольцевой The 
Need for Speed. Да-да, именно тот старый 


A 


что все очень просто, интерес к игровому 
процессу сохраняется до самого финиша, 
сколь долгой бы ни была гонка. 


К слову сказать, играть можно 24 часа в 
сутки, и это — не просто слова. Специаль- 
ный режим гонки Le Mans занимает ровно 
столько реального времени. Причем 
реальное время суток совпадает со време- 
нем в игре... Не думаю, что найдется 


прародитель серии, который для своего 
времени оказался чрезвычайно эффек- 
тным и увлекательным. Test Drive Le 
Mans для своего времени также весьма и 
весьма эффектен и увлекателен. Баланс 
между аркадностью и симулятором дос- 
тоин наивысшей оценки. Несмотря на то, 


Dmumpuu Эстрин 


несколько часов с игрой, не реагируя на 
внешние раздражители и получая настоящее 
удовольствие, — это весьма показательно. 
Это не значит однако, что достаточно выучить 
правильный маршрут на трассе, чтобы гонка 
превратилась в чисто механический процесс, 
лишенный приятных и не очень приятных 
неожиданностей. Гонка требует постоянного 
внимания игрока, но, вместе с тем, абсолют- 
но не напрягает. Идеальная вещь для тех, ко- 
му необходимо хорошо и со вкусом убить 
время. 


Искусственный интеллект также вполне отве- 
чает потребностям сегодняшнего дня. Наши 
соперники по трассе вовсю симулируют че- 
ловеческое поведение, совершают ошибки, 
врезаются друг в друга, переворачиваются и 
стараются наверстать упущенное. Они ничуть 
не похожи на идиотов, но и на роботов, к 
счастью, тоже не тянуг. 


Графически Test Drive Le Mans кажется не- 
досягаемым. Фантастические, ранее нигде 
не виданные спецэффекты вызывают восхи- 
щение, удивляют и радуют. В этой гонке луч- 
шие полигонные модели машин, игра не тор- 
мозит ни при каких обстоятельствах и при 
всем этом графическом богатстве не удив- 
ляет безвкусицей. 


Удивительно, но Test Drive Le Mans умуд- 
рился легко заткнуть за пояс (по крайней ме- 


Рес, Р5 
Издатель: Infogrames 


: гонка 
: Eutechnyx 


: http:7 /www.infogrames.com 


: Pentium Il 266, 32 MB 


ВАМ, Win’9x/2000 


слишком много фанатов жанра, которые 
смогут все 24 часа держать в руках гей- 
мпад и смотреть в телевизор. Есть пред- 
ложение найти себе напарников-сменщи- 
ков или... изменить масштаб времени — к 
счастью, такой возможности разработчики 
нас не лишили. 


Исключительно просто и удобно реализовано 
управление машиной. Просидеть подряд 


ре, на какое-то время) Metropolis Street Racer. 
Это вообще-то весьма высокая и вполне 
объективная оценка работы авторов игры. 
Рекомендуется всем владельцам Dreamcast 
без исключения, любителям жанра — на РС, 
и всем тем, кто просто хочет погонять на PS. 
(Как вы понимаете, речь в статье шла в боль- 
шей мере о версии на ОС, версия на PC от- 
личается отсутствием ряда спецэффектов, а 
CPS и так все должно быть ясно.) © 
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Будучи страстным поклонником первой части, я возлагал Ha Driver 2 
большие надежды. А когда надежды не сбываются, 
людям свойственно ПЕНЫ 


еред тем, как переходить к 
яростной критике, хочу пре- 
дупредить, что столь резкая 
оценка возникала в результате 
личного разочарования в игре. Да простят 
меня читатели, но я всего лишь человек! 


Driver 2 можно отнести к категории гран- 
диознейших разочарований сезона. Разра- 
ботчики совершенно «утопили» потенциаль- 
но хитовую игровую концепцию, добившись 
того, что игра, предназначенная стать заме- 
чательным развитием первой части, прев- 
ратилась в непереносимое занудство. Каза- 
лось бы, чего стоит сделать качественный 
сиквел, тем более к удачной игре? Требует- 
ся ведь всего ничего: графики покрасивей, 
глюки вычистить, подперчить игровой про- 
цесс, и — пожалуйста — продукт готов к 
употреблению! Я не говорю, что получится 
нечто гениальное, но, по крайней мере, та- 
кой подход гарантирует качество на уровне 
исходного проекта. А захочется ли вам иг- 
рать во что-то подобное — другой вопрос! 


о ме 


Felony 


a ша oe 


: action-racing 


: Infogrames 
: Reflections 


:1-2 


: www.infogrames.com 


Исходный проект у Reflections и Infogrames 
был гениальный: беспроигрышная концеп- 
ция гангстерского автобоевика с кучей 
спецэффектов и красиво разбитых машин. 
Driver по сей день остается одной их моих 
любимых игр для SPS, так что рассказы раз- 
работчиков о новых машинах, возможности 
покидать салон авто, садиться в любое 
средство передвижения, об огромных горо- 
дах и трассах, а к тому же о мультиплеер- 
ном режиме привели меня в состояние тихо- 
го восторга. Я уж и вправду возомнил, что 
предстоит крутой отрыв от реальности... Но 
что же я обнаружил в финальном продукте? 


Во-первых, как ни прискорбно, но engine иг- 


ры и ресурсы старушки PlayStation просто не 
выдерживают возложенного на них груза. В 


игре имеется масса плохо реализованных 


Иван Напреенко 
Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин 


Борис Романов 


2000/2екаврь/ (81) / 


хороших задумок: и классные графические 
навороты, которые безбожно тормозят, и ог- 


ромные уровни и трассы, выглядящие прос- 
то параноидально, и т.д. и т.п. Сюжетно иг- 
ра все так же погружает нас в суровую бан- 
дитскую действительность, где орудуют ко- 
варные мафиозные кланы и банды. Против 
них борется стопроцентный супергерой Тан- 
Hep, устраивая безумные разборки с погоня- 


02:44. 


она и лоту 788 | ee gpa | 


пределов. Игровой звук рекомендуется к ис- 
пользованию в буддийских медитативных 
практиках для достижения полной отрешен- 
ности от внешних раздражителей. Слово 
«раздражитель» в данном случае употребле- 
но в первоначальном смысле. Разнообразие 
игровых режимов — только внешнее. На са- 
MOM деле и Undercover, и прочие возмож- 
ности далеки от совершенства и увлека- 
тельности. По меньшей мере они не далеко 
ушли от gameplay первой части, так что и 
сказать про них нечего. Порадовать могут 
любопытные варианты режима для 2 игро- 
ков, среди которых вы найдете хорошо реа- 
лизованные Gate Chase, Capture the Flag, 
Take a Ride, and Checkpoint, Quick Chase и 
пр. Если говорить об управлении, то оно 
достаточно адекватно и отзывчиво, и это во 
многом спасает игру от полного провала, но 
вряд ли спасет вас от разочарования. 


ми и перестрелками и прочими необходи- ; 
мыми атрибутами фильма класса Б. Здесь 


претензий никаких. По сюжету герою может 
потребоваться выбираться из машины. Нет 
проблем. Задумка великолепная. Другое де- 
ло, что когда вы выходите из салона и ока- 
зываетесь во власти произвола кривой ка- 
меры и злобных дизайнеров уровней, огра- 
ничивших пространство вашего передвиже- 
ния до фантастических масштабов. Лучше 
оставаться в авто... 


Появившееся разнообразие трасс и городов 
ни капельки не прибавляет к игровому про- 
цессу, зато «съедает» изрядное количество 
ресурсов платформы, так что ощущение 
скорости при езде падает до депрессивных 


Кнесчастью, разработчикам не удалось лик- 
видировать многие недостатки первого 
Драйвера, в котором они переносились 
вполне сносно, но и, вдобавок к ним, появи- 
лись собственные слабости Driver 2. Воз- 
можно, что некоторые фэны классической 
первой части набросятся Ha Driver 2 как го- 
лодные волки, ожидая обнаружить ориги- 
нальный игровой «драйв». Но через некото- 
рый — довольно короткий — промежуток 
времени им все станет ясно. И тогда, в све- 
те всего вышесказанного, проект уже не 
смогуг спасти классные ЕМ\-вставки, мес- 
тами действительно неплохая графика, ре- 
жимы мультиплеера и тот факт, что некото- 
рым геймерам игра нравится. Но я не из их 
числа. e 


средний балл 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


WRAPPER'bI 


= «...Вы писали, что эмуляторы 3Dfx — дело —Direct3D/OpenGL, процесс и вовсе затормо- Но особенно впечатляет дизайн. Отсут- 
2 конченное, а они ecTb!..» — зился. Ho не умер! Но сначала небольшой ствие графических «наворотов», которые 
5 Из письма читателя — экскурс в историю... зачастую только мешают пробиться к сути, 
ov сочетается с возможностью подстройки под 
Е икто не спорит — времена безого- Зачем нужен — вкусы посетителя новостного содержимого 
[= ворочного господства Glide’a оста- Wrapper динамически формируемой странички. Для 
= лись далеко позади, но из игровой этого достаточно нескольких щелчков мыш- 
= практики этот API не исчез — да- — Эмуляторы API Glide появились на свет вовсе не ки (от 1 до 4)! Замечательно и очень удоб- 
= же под двойным натиском из-за новых игр, рассчитанных только на ЗОБ, но. 
eis Direct3D/OpenGL. Более Toro, вла- — как полагают многие геймеры, а... из-за выхода 
bey дельцы видеокарт от 3DFx до сих пор имеют — всвет эмулятора видео приставок Nintendo 64— Немало интересного найдется и в Штаб 
= кое-какие эксклюзивные преимущества пе- _—_UltraHle (популярнейшая игра для №64 — Mario Квартире Эмуляторов 
ред другими пользователями, причем в та- 64). И вот представьте — этот самый UltraHle ра- —(http://www.emuhq.com) — не менее широко 
ких хитах, как Myth: The Fallen 10г4$, — ботал только Ha Voodoo! А их — Voodoo — тогда — известном сайте. Помимо wrapper’os, тут ес- 
Starsiege: Tribes или Unreal Tournament (а — на всех не хватало, и по этой причине первые — ть все или почти все связанное с эмулятора- 
всего игр «чисто под Glide» насчитывается — эмуляторы Glide’a были написаны именно пок- 
чуть более двух десятков)... лонниками приставки и одновременно владель- 
цами РС — как простейший путь для запуска 
Что ж, смириться с тем, что ваша замеча- —UltraHle на любых системах. С тех пор процесс 
тельная видеокарта не поддерживает АРГ — создания «программного заменителя ЗОБ» по- er 
Glide невыносимо трудно. Поверьте, вы He шел! Ho He без препятствий... вездесущая и все- Иа 
одиноки в своих мучениях, и многим кажет- сильная ЗОбх interactive затеяла с некоторыми 
ся, что отсутствие поддержки Glide — это — (особо удачливыми) авторами эмуляторов Glide 
самая существенная потеря после безвре- судебные разбирательства, в результате чего 
менной гибели мышки и расставания с лю- — многих проектов в прежнем виде больше не су- 
бимой! Ho не все так печально, есть непло-  ществует (по крайней мере — легально), а ос- 
тавшиеся перестали использовать официальный — ми приставок, консолей, игровых автоматов 
SDK Glide. и карманных игр. Причем владельцы отыс- 
кивают самую свежую и частенько — нео- 
Шнтернет бычную информацию по эмулированию. 
посвященные — Например, эмулятор Gameboy для Palm OS 
Glide’a — или Gameboy Color для РС. Полезный ресурс! 
Итак, следы деятельности эмуляторщиков, — Одна из «кладовых» Wrapper‘oB Glide’a отыска- 
да и сами программки можно найти в Ин- — лась и в Рунете. Автор сайта с невообразимым 
тернете, и делается это без проблем. Их названием: «Все редкие и необходимые прог- 
(т.е. программы) только надо отсеять от — раммы для игр. Заработок в Интернете — реаль- 
разного рода первоапрельских приколов, HO, легально проверено и просто. A так же ссыл- 
косящих под эмулятор (чем как-то согре- ки на халяву и лотереи» 
шил наш журнал...), выкинуть дубликаты, — (http://www.emul3dfx.bizland.com) помимо обыч- 
распознать и отсечь вирусы-трояны и... ного сетевого «предпринимательства» озабо- 
многими можно пользоваться. Особенно ес- — тился собиранием полезных геймеру программ и 
i ) ul ли отыщется самая свежая версия — полу- — утилит. И, честно говоря, именно это стало наи- 
; и = годовой давности и менее. более ценной и содержательной частью доволь- 
Emulation Headquarters fe 
но-таки банального в остальном сайта. Эта кол- 
хой шанс попробовать свою карточку «под — Если кому-то этим заниматься лень, то мож- — лекция производит впечатление — 17 эмулято- 
Glide’om» и оценить его прелести самостоя- но поискать готовые коллекции, собранные — ров! Не все они одинаковы. Есть тут, конечно 
тельно, поскольку, вопреки позапрошло- — энтузиастами. же, и старенькие ДОСовские проги — малоинте- 
годним прогнозам «Страны Игр», дело ресные для современных игр, заметили мы и 
программного эмулирования «ЗДфикса» не Самый примечательный сайт «на тему» это, — первую версию эмулятора Glide для Мацохов 
погибло (как мы думали — из-за относи- конечно же, Glide Underground = (по-моему, нерабочую). 
тельного удешевления акселераторов...), a  (http://www.glideunderground.com). Здесь 
развивается. И в Сети можно найти немало собрана не только обширная информация — Но есть и вполне работоспособные и совре- 
эмуляторов Glide’a — и от независимых раз- по эмуляторам, но есть и ежедневные но- — менные продукты. Отметим универсальный 
работчиков, и от крупных компаний (Unified — вости (игровые, железные, софтверные и  Оесе, супер-эмулятор XGI200, а также 
от Creative Labs)! Пик лихорадки Glide — прочие — вплоть до ЕА№-вечеринок), пуб- слегка «подправленный» умельцами wrap- 
Wrapper’oB пришелся на лето прошлого го-  ликуются обзоры и статьи, есть неплохая, — рег Glide’a от nVidia для TNT и GeForce... 
да, затем, по мере того как определились = хотя и очень выборочная подборка файлов 
явные лидеры, а разработчики обеспечили  — демки, пэтчи, драйвера и кое-какой Конкретные адреса Glide Wrapper’oB в Ин- 
отличную производительность игр под софт. тернете смотри в таблице. 
© 
oS l 
S Fast Card www. planet3dfx.com/fastcard/downloads/fcl 14upd.zip Хорошая поддержка TNT2 Ultra. 
ma) 
[ae 
LO MGlide 1.246G www.multimania.com/nanotech/MGlide_1_246G.zip Поддерживает i740 и TNT видео карты. 
> Именно против этого эмулятора (более ранней версии) 
Lu был подан иск 3Dfx'om 
т 
an 
со, XGL200 .04a www.paradux.com/~spcutler/xgl200/zips/xgl200_0.04a.zip | Очень надежный, работает почти со всеми видео картами. 
=a В частности с G200-400, ATI Rage Pro, Rage 128 и TNT. 
Ч т 
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ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) 


=f Clide Setup [x] 


Г | Allow SDNow® 
№ Use W-Butter 


Как установить 
Potential Rasterizers = му. т ? 
№ 030 HAL PuynaTOR 
№ Dab мм» 4 Clide 2 3 
i sD AGE Инсталляция  большин- 
Г Mode Вибе Mode ства мтаррегов одинако- 
2 Ha я ва. Дело в том, что все 
* bit o bit м 
а ра они содержат файл 
г 32.bit г 32-bit glide2x.dll (в явном или 
г Орноие неявном виде). Его-то и 


надо поместить в дирек- 


Direct Draw Device 


display - Primary Display Driver 


торию Windows System 
(...\windows\system), в 
любую папку прописан- 


ЕЕ | ную в переменной PATH 
или директорию игры. 
Одновременно может быть установлен только 
один эмулятор. 


Приведем детальное описание процедуры: 


О. Загрузите wrapper и распакуйте его во вре- 
менную папку, например, C:\temp. 

©. Найдите файл glide2x.dll. Это, собственно, 
wrapper и есть! 


МИХАник (mihanik@newmail.ru) 


{ЭКСПЕРТ 


©. Найдите там же исполняемый файл *.exe, это, 
скорее всего, программа установки (setup). 
©. Уточните в прилагаемом readme, куда надо 
скопировать найденные в пунктах 2 и 3 файлы, 
сделайте это и запустите программу установки 
исполняемый файл). 
. Поменяйте конфигурацию эмулятора так, что- 


£2 XGI200 Configurator E 
2 Bulfer Antialiasing Process Prionity a 
С Detautt || > pone $ Default 
© вы Г Ide Cancel 
fate || Ae Ssatindensnceek. || Na 
Г зы р High es 
© миа  Full- Sort Dependent © Realtime Ey 
ГР АббаОре |- Texture Clamp Mode 
№ aD 7OP_MODULATE © Default 
Alternate 
|: ColoOps 
№ bap TOP_ADD: 7 Bulfering 
J¥ D3DTOP_BLENDTEXTUREALPHA, Г Double 
© Triple 
Dither 
Г АТ Test Fiz Card Model 
Г FPS Count Jsavage30 Fl 
№ Loaging ATIF 
‘ jagell a] 
№ Do not wait for vertical refresh: Vinge 
Г | Automatic Mipmapping SIS 6326 
Gioia iMag 
Rendition Verite 


:ЭКСПЕРТ 


СС/ДЛЯОТ КРУТО 


егодня появление программ, позволяю- 
щих пользователю голосом управлять и 
контролировать вычислительную техни- 
ку, — далеко не новость. А ведь раньше 
этим занимались только специально обу- 
ченные и квалифицированные специа- 
листы, которые тратили годы на обучение прие- 
мам работы с компьютерами! Конечно, человек 
всегда стремился упростить себе жизнь, и пото- 
му такую же эволюцию можно созерцать 
не только в компьютерах, но и во всех 
(практически) вещах из нашего обихода. 
Но, поскольку мы — журнал «Страна Игр», 
а не «Эволюция Чайников и других быто- 
вых приборов», то разговор пойдет о программе, 
заметно облегчающей использование компьюте- 
ра. А если конкретнее, то программа эта — спе- 
циально для геймеров, и помогать она будет, 
соответственно, им. Имя описываемому детищу 
— Game Commander от MindMaker Inc. 


Перейдем непосредственно к детальному pac- 
смотрению продукта. 


Первый пресс-релиз о GC случился 10 ноября 1998 
года. GC в то время был пионером среди программ 
такого типа, единственным и неповторимым! 
Прошло время, MindMaker Inc. заработали кучу де- 
Her и признание таких авторитетов, как РС Gamer, 
Computer Gaming World, Games Domain, 
CombatSim.com и других. Пора было придумывать 
что-то новенькое, чтобы продвигать товарную ли- 
нию дальше. И вот 15 декабря 1999 года в очеред- 


Game Comman 


55% of xgl200_v0.04a.zip Completed 


2 


Saving: 

¥gl200_y0.04a zip from. wo 
PTET TTT TT 
Estimated time left: 25 sec (67.2 KB of 121 KB copied) 
Davwnlead to: CAWINDOWS\De..Axgl200_vO.04a.zip 
Transtes rate: 2,09 KB/Sec 


бы OH как можно лучше соответствовал вашей 
видеокарте. 
©. Сохраните установки и начинайте игру. 


Некоторые wrapper'bl не содержат файла 
glide2x.dll. В этом случае уточните в прилагаемом 
readme, какая из *.ЧЙ и есть wrapper, после чего 
переименуйте его Bglide2x.dll. 


ПРИМЕЧАНИЕ: Под Windows 2000 некоторые эму- 
ляторы не работают или работают некорректно. В 
основном это относится к старым версиям XGI и 


= CM-ONLINE 


ных ресурсов, проста в использовании и не тре- 
бует профессиональных навыков программирова- 
ния. Справедливости ради отмечу, что для тести- 
рования мною была использована демо-версия GC, 
разработанная специально для Unreal Tournament. 
Она доступна для бесплатного скачивания по ад- 
ресу: http://www.gamecommander.net/products/ 
gc4ut.html. 


Г 


Также есть Trial версия для пробного 
тестирования GC в играх, но время ее 
использования ограничено нескольки- 
ми днями, и доступна она будет только 


Action Properties [ x] 


My Profie 
Global Commands 


chyon The Fiinge 
Unreal Tournament 
Fight Simulator 2000 
F52000 only 


Action ype: [Keystioke | 


Кеузноке: |Shift+L 


Duration 


Extend flaps 
Венас\ flaps 
Full flaps 
Wheel brake 
Parking brake 
Landing gear 
Autopilot 
Landing light 
Stiobe lights 
Panel lights 
"ИБО 
Transponder 
Checking in 
Roger 


@ Detault 


С Custom = ms 


Как следует из названия, GC предназначен 
для управления игрой, а точнее функция- 
ми, доступными игроку во время игрового 
процесса. В замечательной игре Quake, да 
иво многих других играх, существует такая 
не менее замечательная возможность 


Push-to-talk 


Activation key: |F12 Clear 


Activation mode: 
С 1: Press and hold to activate voice chat (default) 
@ 2: Press and hold to activate Game Commander 
С 3: Press to toggle between Game Commander and voice chat 


Арон in sight 


3333333333 


Say again 


= Е FS2000 with ProFlight 


Flequest taxi clearance 
Request takeolf clearance so 


Flequesting vectors 
Flequest landing clearance 
Flequest taxi to parking 

Flequest weather advisories 


4 Mayday mayday mayday 


General | Feedback | Auto Fie | 


Name: F Enable this command 
‘Allights 


Description: 
[Tums landing, strobe, and panel ights on/off together 


Tigger 
Voice input: 
© Sounds ike: (defaut) 
ивы 


4 С Voice taining: 


Action 
‘Actions to send list 

‘ation Propeties 
ре Up & Down 
Пр Down 
Up Down 


|=) ShifteL, 


[x Le [+ | 


Insert keystroke into action ls: 


jw 


присвоить клавише определенное дей- 
ствие. Так вот, некоторые игры (MechWarrior, 
FreeSpace), симуляторы — в особенности, требова- 
ли запоминания безумного количества комбина- 
ций из нескольких клавиш. То есть геймер должен 
был помнить не только назначение определенной 
кнопки в игре (случалось, когда любой кнопке кла- 
виатуры соответствовало действие управляемого 
средства/персонажа в игре), но и заучивать раз- 
ные сочетания клавиш, типа +++... 


Дабы облегчить страдания этих самых несчастных 
геймеров, люди из MindMaker Inc. решили coopy- 
дить программу, которая бы запоминала голосо- 
вые команды игрока (предложения или отдельные 
слова) и привязывала бы комбинации клавиш к 
этим сообщениям. Так родилась идея бате 
Commander. 


ном пресс-релизе MindWorks сообщили о новой 
версии СС, о Game Commander МХ. GCMX — это, 
по сути, оригинальный GC, но вдобавок ко всему 
он еще поддерживал популярные в то время прог- 
раммы (RogerWilco, TeamSound) для онлайновой 
передачи голосовых данных (геймеры могли об- 
щаться в реальном времени голосом через Сеть). 
Продукт жив, и на данный момент доступна для 
скачивания еще одна новая версия GC — Game 
Commander 2 (она платная — за $29.95, есть и бес- 
платные демо- и Тиа- версии). 


Описав эволюцию программы, перейдем к ана- 
лизу возможностей GC. 


Как показано на скриншотах, интерфейс програм- 
мы не громоздкий, она берет очень мало систем- 


Key Up or Down 


после 30 октября 2000 года... 
Но вернемся к UTGC. 


Честно говоря, я очень обрадовался, когда узнал 
о существовании GC для UT. Отыскал свой ста- 
рый микрофон (не лучшего качества...) и попы- 
тался подключить все это дело для совместной 
работы. Тут проблем не возникло. 


В программе имеется меню базовых ИТ“шных ко- 
манд: на переключение оружия и приказов типа 
«Attackl>. От геймера требуется немногое — обу- 
чить программу опознавать голосовые команды 
(указывается команда и три раза подряд говорит- 
ся соответствующая голосовая команда для обуче- 
ния). Можно установить время на распознавание 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ЭКСПЕРТ: 


Command: 


NO ESCAPE 


coming soon 


Click the Start button to begin training 


Trainings remaining: 


Pitot heat 


Help = OF г. Commander 2 


[м Profile 7] Unreal Tournament 


р) 


программы 
(уменьшать 
время не имеет — an an 
смысла — не будет ; ‘i oa) 


корректно различать ко- 
манды). 


У меня программа с первой же попытки прек- 
расно узнавала команды в тренировочном ре- 
жиме (без запуска UT). Стоило же мне запус- 
тить UT, как начались проблемы! Программа 
еле-еле что-то распознавала. Очень часто бы- 
ли сбои: GC вместо ракетницы переключался 
на Impact Hammer. А когда при игре с ботами 
я досадно сказал «ёлки-палки» (после неу- 
давшегося штурма крепости в режиме 
Assault), то UT выполнил команду Feign Death 
(персонаж имитирует гибель, HO не умирает 
— для того, чтобы обмануть противника лож- 
ной смертью). После этого я очень долго 
смеялся. Это единственная команда, которая 
была исполнена под настроение'!.. 


Хотелось бы подвести итог. 


большинства геймеров, будь-то опыт- 
ный или начинающий игрок, есть свое 
представление о том, каким должен 
быть по-настоящему интересный игро- 
вой ресурс. Любой мало-мальски инте- 
ресующийся опйпе-развлечениями без 
труда найдет в Сети и универсальные сайты, 
где представлены самые разные игры, и 
ресурсы, посвященные отдельным иг- 
ровым жанрам и даже продуктам. Но, 
как ни парадоксально, при всем изо- 
билии предлагаемых сетевых богат- 
ств, мест, где хотелось бы задержаться 
и «заиграться» всерьез и надолго, не 
так уж много. 


Именно в этом ракурсе нам интересен сайт — 


компании Funcom, расположенный по адресу 
http://www.funcom.com... 


Funcom — один из широко известных незави- 
симых разработчиков интерактивных развле- 
чений. Начиная с 1993 года, компания, не пок- 
ладая рук, трудится на наше с вами благо в 
офисах Ирландии и Норвегии, и сегодня пер- 
сонал ее составляет около 120 человек. 


Funcom предлагает игры не только для РС, но 
и для различных приставок. К наиболее извес- 
тным относятся такие, как Anarchy Online, NBA 
Haugtime, Pocahontac, Casper и другие. Часть 
игр все еще находится в разработке (№ 
Escape), и более подробно о них можно почи- 
тать в разделе, который так и называется In 


МИХАник (mihanik@newmail.ru) 


Эта программа была разработана для чего 
угодно, но только не для ЗО-асЧоп’ов. При 
игре с ботами (я уж не говорю про сетевую 
игру с людьми) программа просто не успе- 
вает выполнять команды в срок. Кто играл 
в сетевые экшены — меня поймет: на долю 
секунды задержишься, замрешь или не то 
оружие выберешь, и все, неминуемая смер- 
ть, проигрыш. GC скорее всего отлично по- 
дойдет для симуляторов (и то не для всех) 
и других игр, не тре- 
бующих активных 
действий. Зачем 
программу заточили 
под UT, для меня ос- 
тается загадкой. Тем 
более сделали демо- 
версию, демонстри- 
рующую все «пре- 
лести» GC. Разработ- 
чикам, выпуская GC для UT, следовало хо- 
рошенько подумать не только о своих дохо- 
дах, но и об игроках. А так — непонятно, на 
что рассчитывали. Я был очень недоволен 
результатами работы программы... 


GC может быть и найдется место в экшенах, нап- 
ример, при командной игре можно назначить ко- 
манды типа «Я нахожусь там-то», «Меня атакует 
враг» и тому подобные на голосовые. Но в боль- 
шинстве случаев хорошие игроки помнят все 
свои назначенные комбинации и BO время игры 
их выполняют без задержек. Выходит, что для 
хорошего игрока в UT эта программа — хлам. 
Продавать ее нам за деньги — вообще непра- 
вильно и неразумно. 


Если кому программа приглянется, напомню ее 


Production. Здесь же 
рассказывается и о 
партнерах-издателях, 
таких как известней- 
шие Sony, Disney, Ubi 
Soft и др. 


НО ESCAPE - OFFICIAL SITE 


‘SETTING 
— м 


HOME 


Оформлен 
сайт просто, компактно, удобно: 
цветовая гамма — в синих тонах, 
но при этом каждая страничка имеет свой не- 
повторимый фон. Немаловажным моментом, 
на мой взгляд, является «малочисленность» 
рекламы (совсем без нее тоже никак не обой- 
тись) и, главное, регулярное обновление ин- 
формации. Часть сервера, как водится, плат- 
ная, но в данном случае нас интересует лишь 
часть, доступная «всем и во всех отношениях». 
Но прежде чем приступить непосредственно к 
знакомству с играми, рекомендую зайти в раз- 
делы About и Corporate, где есть не только ис- 
тория создания кампании и сайта, информация 
о дизайнерах последнего и их координаты, но 
и принципы и правила, которыми должны ру- 
ководствоваться геймеры, чтобы стать здесь 
желанными гостями. Правила просты и легки в 
выполнении: ничто не дается нам так дешево 


системные требования: 


P133, 32 МБ ОЗУ и обязательно хороший микро- 
фон. 


P.S: Всё вышеописанное является моим личным 
мнением, и если рассуждения кому-то покажут- 
ся не объективными или вовсе неправильными, 
прошу отсылать критику на мой е-тай. 


Р.Р.5. После уничижительной рецензии нашего 
эксперта была устроена дополнительная про- 
верка GC for UT в редакции. Программа работа- 
ла и отнюдь не так плохо! Похоже, нечеткое рас- 
познавание команд связано, прежде всего, с ка- 
чеством микрофона и, в меньшей степени, с 
мощностью компьютера. Разработчики не зря 
рекомендуют специальные «шумоотсекающие» 
микрофоны, и коробочная версия GC 2 содержит 
именно такую гарнитуру (микрофон-+наушники). 
В этом случае команды определяются исключи- 
тельно надежно. Однако серьезным и, увы, труд- 
но устранимым недостатком GC в реальных игро- 
вых условиях является заметное время запазды- 
вания между подачей команды и ее воплоще- 
нием. Похоже, наиболее правильно системные 
требования GC приплюсовывать к требованиям 
игры. Так что не самая крутая машина, из кото- 
рой игрушка уже «выжимает все соки», заведо- 
мо не потянет еще и СС (как и случилось у МИ- 
ХАника)... 


А вот более мощный «аппарат» и правильный 
микрофон позволят геймеру ощутить всю пре- 
лесть управления — всего лишь несколько слов 
в микрофон!.. 


СМ-ОМИМЕ 


ae? 
SCREENSHOTS 


COMMUNITY GAME SUPPORT MULTIMEDIA 


и не ценится так дорого, как элементарная 
вежливость. И чтобы создать приятную сете- 
вую обстановку, на сайте нас призывают быть 
взаимно вежливыми, не использовать разного 
рода непристойности, выбирать партнеров 
соответственно своему уровню, не обижая тех, 
кто ниже вас ростом, и т.д. Во избежание вся- 
ческих недоразумений предлагается даже 
Nickname выбирать с особой тщательностью, 
дабы не спутать его с другими геймерами или 
с названием чего-либо. Одним словом — обал- 
деть от политкорректности... 


Здесь же имеются списки обозначений (улыб- 
ка, огорчение и т.п., всего 12) и общепринятых 
сокращений (т.н. сетевой сленг) типа: BTW — 
Ву The Way, СУ — See You, GL — Good Luck и 
т.д. В общем-то, известные вещи, но лишний 
раз устроить себе ликбез не помешает, учиты- 
вая разнообразие незнакомого сетевого наро- 
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да, с которым придется общаться. 
Но если вдруг, как это бывает (слу- 
чайно), произошел конфликт, и ре- 
шить его никак не удается, немед- 
ленно обращайтесь к персоналу 
сайта. Ну вот, правила поведения 
мы изучили, теперь идем дальше. 


Каждому геймеру будет интересно 
побывать в Chat Cafe. Что это такое 
непосредственно Ha Funcom? Chat 
Cafe работает, в общем-то, как 
обычное кафе. Попасть сюда мож- 
но через «входную дверь», иными словами — 
зарегистрировавшись. Далее, осмотревшись 
вокруг, найти подходящих собеседников и ус- 
троиться поудобнее за выбранный столик 
(кликнуть на Channel). Это даже лучше, чем 
обычное кафе: здесь всегда имеется место для 
каждого, никто не будет чувствовать себя не- 
ловко, даже с пока еще незнакомыми или ма- 
лознакомыми людьми. Можно скромно сидеть в 
углу и слушать других или же принимать ак- 
тивное участие в застольном разговоре. Един- 
ственная «необычность» данного кафе состоит 
в том, что нужно принести с собой свои кофе и 
сэндвичи, поскольку основная обязанность хо- 


Во время работы в оперативной памяти 
компьютера накапливаются файлы, кото- 
рые, возможно, не нужны используемым в 
этот момент приложениям, но продолжают 
отъедать отнюдь не безграничные ресурсы. 
Все это происходит из-за ошибок приложе- 
ний, которые после закрытия не удаляют из 
ОЗУ все свои Аки и файлы, а также загруз- 
кой в память файлов, которую плодят 
неэффективные ускорители запуска прило- 
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Free up any amount of RAM Regular free ups 

| 
You can always tree Up ary arnount of RAM by Just 4 
mouse cick. Please do net misunderstand this. 
RAM is still limited by the атоит of RAM you have 
installed and the amaunt of RAM Windaws declines 
to free. This is the main purpose of FreeMern 


Вутеето up some RAM regularly (e.g. every 30 
minutes), you ensure that Windows Memory 
Managernert does its homework. This feature 
works in background and you do not spend any 
altention to il. However, you will notice the results. 
Professional Version only 
Free up in critical memory conditions 

Statistics to verify the results 
While working heavily with your PC, you notice that 
it's getting slower and slower. This is because your 
RAM is taken away. Fa customizable amount of 


реале machad anamaraanciinaaunccn ha. 


FreeMem delivers you a graphical chart ct tree 
physical ВАМ. Using this chart, you can verity the 


ОБОЕВ ions baiaaisien ds | 


Telena 


Free sign-up! 


Members login 


зяев интерактивного заведения — обеспечить 
общение. Чтобы стать гостем столь благород- 
ного учреждения, необходимо зарегистриро- 
ваться по полной форме: с именем, адресом 
электронной почты и т.д. Единожды сделав 
это, не нужно будет повторять процедуру сно- 
ва. Попав таким образом сюда, ваш броузер 
загрузит изображение, после чего можно будет 
посылать и получать сообщения (причем текст 
может быть и цветным). 


Дабы избавиться от нежелательных контактов, 
задействуйте кнопку Ignore, и с этого момента 
вы перестанете получать ненужные послания, 


жений (такие как различные Fast... 
из MS Office, их лучше вообще от- 
ключить), и, наконец, избыточным 
кэшированием файлов с жесткого 
диска. В результате доступный 
объем ОЗУ заметно сокращается, 
что заметно и на глаз — увеличи- 
вается время открытия новых при- 
ложений или игрушки начинают 
тормозить. 


{__ .interface,even а navice tan troubleshoot and 


Утилита FreeMEM позволяет ре- 
шить эти проблемы, по желанию пользова- 
теля сокращая объем кэшированных фай- 
лов и перенося неиспользуемые библиотеки 
в файл подкачки на жестком диске. Опыт 
показывает, что очистка памяти перед за- 
пуском современной игры приводит, по 
крайней мере, к заметному ускорению ее 
загрузки. Иногда более чем вдвое! Прямая 
ссылка — http://www.meikel.com/files/fmem- 
ргоеп. ехе. 


но будете видеть, кто их прислал. Если хотите 
узнать больше о гостях, кликните на имени 
пользователя, затем на Who is. Конфиден- 
циальность гарантируется, а для удобства 
поиска адресата имеется список присутствую- 
щих в данный момент в кафе. 


Что касается технической поддержки, то в раз- 
деле User Support представлены все техтребо- 
вания, соответствуя которым, вы получите 
полное удовольствие на сайте (Pentium, 32 MB 
КАМ). Если возникли трудности, то для начала 
прочтите 5 заповедей геймера, которые, если 
и не помогут во всех бедах, то, во всяком слу- 
чае, облегчат жизнь. В особо тяжелых случаях 
пишите на сайт, и вас не оставят без внима- 
НИЯ... 


Ну и, наконец-то, каков же набор игр, пред- 
ставленных на Рипсот? Пока доступны 12 игр, 
(в основном карточные и настольные), так что 
любители классики легко подберут себе что- 
нибудь по вкусу. Наиболее популярны 
Backgammon (Нарды), Hearts, Poker, Spades. 
Народу в них играет много, и партии проходят 
достаточно быстро. К тому же незаконченную 
партию можно отложить до следующего раза. 


На сайте ведется строгий учет сыгранных пар- 
тий. Для кого интересна статистика, зайдите в 
Player Ratings, здесь даны рейтинги каждого 
геймера по всем играм. 


И еще один немаловажный факт: вряд ли вам 
придется долго ждать партнеров для игры — 
сайт имеет порядка 450000 визитов в месяц, К 
тому же 76% визитеров в возрасте от 18 до 44 
лет. Так что, если вы хоть немного владеете 
английским языком и хотите убить немало сво- 
бодного времени, то — вам сюда! 


stemv-utility for MS-DOS, 


idem Doctor is the premier madem/uar 
Windows, and Windows iadem Dactor helps 
common configuration and installation errors: U: 


find and correct many 
a simple menu-driven, 
ver-60 different 
installation or setup problems with moderes and warts, 


Эта полезная утилита поможет больше узнать 
о своем модеме, а также понять возможные 
причины сбоев или плохого качества связи. С 
ее помощью можно в автоматическом режиме 
проверить настройки СОМ-портов и подклю- 
ченных к ним устройств, получить сводку о 
коммуникационных настройках Windows и 
возможных конфликтах, проверить драйвера 
и состояние кабелей, а также самих модемов. 
Специальный тест определяет возможности 
отсылки факсов модемом и даже имитирует 
сеанс связи, посылая информацию с компью- 
тера. Результаты могут быть сохранены в тек- 
стовом файле для подробного анализа. 


Программа не блокируется после истечения 
официального срока использования, но ог- 
раничивает свои возможности по макси- 
мальным скоростям тестирования. 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 
ЭКСПЕРТЫ: 


WCPUID 


Web-crpannuka: http://www.h-oda.com 
Техтребования: Windows 9x/NT/2000 
Объем: 60 Кб 

Статус: Freeware 

Оценка: 8 


Небольшая утилита WCPUID подробно pac- 


RFS ybwiEEeM KIER 
г БУРИ, 


Иван Петрович 


wwviedspeed2000:com 


"ЕЗеовьнь | GOR weda | feDntect 


Ебмьге | (ao 


CD Speed 2000 


CD Speed 2000 


Last update: 8 november 2000 


CD Speed 99 v0.8 released! 


Changes 


+ Added Write Transfer Rate Test to measure the writing performance of 
recorders 

+ Much improved recording routines, most recorders are supported now. 

+ Improved CD Text routines 

+ Added option to write in RAW mode 


вид, которую можно использо- 
вать и для обратной конверта- 
ции (например, при отправке пи- 
vit сем за рубеж адресатам, кото- 
рые заведомо не могут прочесть 
кириллицу). Важные особеннос- 
Top ти Цифирицы — сравнительно 
грамотное преобразование тек- 
ста, частичное исправление 
ошибок пунктуации и орфогра- 
фии, а также знание некоторых 
распространенных аббревиатур. 


HOda!ls 


This homepage is for power users only 


holicho's WCPUID High FSB Ranking 


son's WCPUID MAX Rankir 


скажет о производителе, внутренней часто- 
те и модели процессора, версии чипсета и 
шины АбР (и поддерживаемых ею режи- 
мах), частоте системной шины, множителе, 
о характеристиках кэшей всех уровней, 
поддержки наборов инструкций (ММХ, SSE 
или ЗО№ м!) и т.д. и т.п. Особенно полезна 
WCPUID тем, кто купил новый системный 
блок и хочет досконально разобраться, в 
чем его обманул продавец... 


Кстати, на этом сайте есть немало и других 
полезных программ, особенно оверклоке- 
рам... 


CD Speed 2000 


И/еБ-страничка: 
http://users.glo.be/~erikd/cdspeed.htm 
Техтребования: Windows 9x/NT/2000 
Объем: 175 Кб 

Статус: Freeware 

Оценка: 9 


CD Speed — это целый комплекс тестов, 
включающий измерение скорости передачи 
данных, которое показывается в виде гра- 
фика (для аудио компакт-диска приводится 
скорость извлечения аудиоданных); изме- 
рение скорости обмена с интерфейсом; оп- 
ределение типа привода (с постоянной ли- 
нейной скоростью — CLV, с постоянной уг- 
ловой — CAV, комбинированный — P-CAV); 
времени поиска (случайная выборка, на 1/3 
диска...); коэффициента загрузки процессо- 
ра; времени раскрутки и остановки. 


ЭКСПЕРТ: 


Overall Speed (Dat 


При использовании в 
качестве тестового ау- 
дио компакт-диска 
можно определить ка- 
чество извлечения ау- 
диозаписей (сравни- 


ваются скопированные 
на жесткий диск с извлекаемыми непосред- 
ственно с компакт-диска), а также аккурат- 
ность считывания при обращении к произ- 
вольному участку записи. При необходи- 
мости можно выбрать часть тестов, макси- 
мальную скорость испытаний... Результаты 
тестов можно экспортировать в Excel. 


Цифирица 


И/еБ-страничка: 
http://www.8008.com/roman/cifirica или 
http://www. freesoft.ru/katalog/urecode/197.h 
tml 

Техтребования: DOS, Windows 3.x/95/98 
Объем: 250 Кб 

Статус: Freeware 

Оценка: 10 


Lat-Pyc и Pyc-Lat конвертор 


Кроме того, программа «пони- 
мает» и переводит значения некоторого 
количества английских слов. Особый плюс 
— возможность сравнительно простого ре- 
дактирования (в WordPad) подключенного 
словаря (или его обновления загрузкой 
свежей версии). При известном желании и 
усидчивости в нем можно не только испра- 
вить правила транслитерации, но и внести 
свои варианты перевода английских слов, 
существенно расширив возможности Цифи- 
рицы. Желающие могут попробовать ути- 
литу без загрузки на компьютер — в онлай- 
новом варианте Цифирица есть на 
http://www.kiev.com/pooh/ 
win/lib/cifirica/online/cifirica.cgi. 


qChat 


И/еБ-страничка: 
http://avipage.hypermart.net/qchat.html 
Техтребования: Windows 9x/NT/2000 
Объем: 246 Кб 

Статус: Егеемаге (для России) 
Оценка: 10 


Забавная программа для общения в Сети 
посредством сообщений, очень функцио- 
нальная и бесплатна для русскоговорящих 
пользователей. 


Очень удобная и простая 
утилита для перевода на- 


Цифирица на проводе 2.0 


Чтобы реализо- 


`Введите текст: 


Правила транслитерации. 


писанных транслитерацией 
текстов в вполне читаемый 


Hi, dear guest! 


Ti prnjal verce reshania, pasetiv may site 
Slog) ty naidach вату wandortl iz vsex suschestwuushein 
canvertaray s transital 


КОНВЕРТУРОВАТЬ! 


Ма 2ebyvai periodichaski abreviat clovay 


= | вать это после 
установки qChat, 
щелкните по окну 
программы (чата) 
правой кнопкой 
a | мыши, в меню 


Жалобная книга! 


And ke happy with my convertor Cifrical ) 


DA 


Привет, дорогой (an) гость 
Tei принял зерне решение, посетив wel сайт. 

Здесь ты найдёшь самый удивительный из всех существующи» 
конверторов © транслита! 


He забывай периодически обновлять слова! 


И будь счастлив с моим конвертор Цифирица! ) 


ime == 


Сергей ДОЛИНСКИЙ 


выберите РУус- 
ский (Configu-ration> Language >Russian). 
Затем перезагрузите qChat и увидите ссыл- 
ку Ha txt файл с серийным номером... 


СМ-ОМИМЕ 


ВОПРОСЫ/ОТВЕТЫ 


Задать вопрос можно на форуме «Онлайна» на Www.gameland.ru или прислать Ha dolser@gameland.ru 


В: У меня мощная проблема. Мой Ан- 
рЫл tournament не хочет переходить 
в полноэкранный режим! 

ЧТО ДЕЛАТЬ?! 


О: Прежде всего, проверь установки в 
UNREALTOURNAMENT.ini, там должно 
быть «прописано» как минимум так: 


[WinDrv.WindowsClient] 
WindowedViewportX=640 


StartupFullscreen=True 
CurvedSurfaces=False 


Ты He указал, какая у тебя видеокарта, 
тем не менее, что-то подсказать все 
равно можно. Поскольку игра принуди- 
тельно переходит в оконный режим, то, 
скорее всего, есть несогласованность в 
заданных установках UT и возможнос- 
тей твоей карты (или ее драйвера). 
Прежде всего, убедись, что исполь- 
зуешь последнюю версию дарйверов, 
для чего зайди на сайт производителя 
карты или чипсета (если карта поп- 
ате). Если с драйверами все ОК, то 
проверь установки игры и сравни их с 
возможностями твоей карты. Например, 


хорошо известно, что ранние карты от 


3Dfx или скажем «ускорители» серии 
Virge DX от $3 в явном виде не поддер- 
живают 32-х битный цвет, а геймеры 
любят задавать в установках игрушек 
все «по максимуму» (часто — редакти- 
руя и-файл вручную...). Вот и возни- 
кают проблемы... 


В: Недавно открыл старый журнал СИ и 
прочитал про заработок в Сети, но что-то 
для меня не всё там ясно. Баннеры — они 
будут приносить доход только тогда, ког- 
да баннер будет со ссылкой на опре- 
делённый сайт или на любой? И вообще 
заработок в Сети это реально? 


0: Баннеры приносят доход только в 
том случае, если ты участник специаль- 
ной коммерческой баннерной сети, где 
деньги рекламодателей (за показ их 
баннерной рекламы) распределяется 
между владельцами сети и ее участни- 
ками (то есть собственно сайтами с бан- 
нерной рекламой...). Если ты — в такой, 
то можешь рассчитывать на получение 
денег, хотя в любом случае следует 
внимательно ознакомиться с условиями 
участия в сделке. Часто бывают ограни- 
чения по возрасту, стране проживания 
участника, способам получения денег и 
тому подобные «подводные камни»... 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Вообще заработать в Интернете можно, 
но практика показывает, что дело это 
весьма утомительное и затраты на дос- 
туп в Сеть могут существенно превы- 
сить полученный «доход». Единствен- 
но, кто заведомо выигрывает, это лов- 
кие ребята, зарабатывающие не «в Ин- 
тернете», а «на Интернете». Я имею в 
виду владельцев чрезвычайно распло- 
дившихся сайтов с описанием «гаранти- 
рованной халявы и проверенного зара- 
ботка в Сети». Вербуя со своих сайтов 
новых членов баннерных сетей, они ор- 
ганизуют своеобразные пирамиды, и 
получают неплохой бонус от «материн- 
ских компаний». Впрочем, пик доход- 
ности таких «халявных» сайтов уже 
пройден — народ в Рунете просвещает- 
ся очень быстро! 


В: Я закрываю сайт... Не могли бы вы под- 
сказать, как послать сообщения сразу 
всем людям, а то не охота каждому в от- 
дельности писать, что сайт закрывается... 


0: Если ты пользуешься, скажем, 
Outlook Express‘om, то можно поступить 
следующим образом. В Адресной книге 
(2+8) создай Группу (File>New 
Group) под названием, например, «Ко- 
реша из Интернета». Затем включи в 
нее всех пользователей (кнопка Select 
members) из книги (выделяешь, щелкая 
по первому имени в списке и с в*т/ом по 
последнему, потом кнопка Select). В no- 
ле ТО: письма вместо отдельных адре- 
COB, перечисленных через точку с запя- 
той, укажи группу «Кореша из Интерне- 
та». Теперь это письмо получит каждый 
в твоей Адресной книге. 


Могу дать еще один совет — в случае 
множественной рассылки е-тайы луч- 
ше указывать в поле ВСС: («слепая» ко- 
пия), а не ТО: (кому) или СС: (копия). В 
этом случае получатели послания не 
увидят адреса друг друга, что иногда 
бывает крайне желательно, и к TOMY же 
резко уменьшает вероятность спама. 


Если поля ВСС: в письме не видно, 
включить его можно через View>All 
Headers. 


В: Мы с друзьями решили свезти вместе 
несколько компов, соединить их и поиг- 
рать по сетке. Вопрос — можно ли соеди- 
нить три компа через сетевые карты, а 
еще один подсоединить через нуль-модем 
(через СОМ порт)? Если можно, то, как это 
сделать, а то у нас нету денег на еще од- 
ну сетевую карту, да и кабеля не хватит, 
придется еще покупать... 


О: Что касается сетки, то сделать это 
можно именно так, как ты планируешь. 
Если сеть будет самая простая — одно- 
ранговая Windows, To надо просто сое- 
динить 5-ти долларовые попате 
Ебете-платы самым дешевым (тон- 
ким коаксиальным) кабелем, купив по- 
мимо него коннекторы (по числу ма- 
шин) и концевые терминаторы (на один 
меньше числа машин). На каждом ком- 
пьютере установи клиента для Сетей 
Микрософт, протокол IPX/SPX (он не 
требует задания IP адреса) и проверь 
привязку протокола к сетевым картам. 
Не забудь дать уникальные имена каж- 
дой машине и одинаковое название ва- 
шей рабочей группе (в Контрольной Па- 
нели ищи «Сеть», в ней закладка 
«Идентификация»). 


Сергей ДОЛИНСКИЙ 


Довольно удобно при настройке сети 
пользоваться специальной утилитой 
Home Networking Wizard, имеющейся в 
последних версиях Windows. 


..Конечно, куда легче было бы «соб- 
рать» сеть на самых современных 
технологиях, которые используют 
уже имеющиеся в доме коммуникации 
— силовую сеть, телефонные линии 
или даже беспроводный доступ. Од- 
нако, это удовольствие не из деше- 
вых, к тому же в России не так уж 
просто найти соответствующие ком- 
плектующие... 


Подключение же компьютера «шнур- 
ком» (Direct Cable Connection) в дей- 
ствующую локальную сеть вообще не 
проблема — именно так и подклю- 
чаются, например, многие ноутбуки 
без сетевых карт. Для этого, соединив 
соответствующие порты, запусти 
сеанс Direct Cable Connection 
(Start>Programs> 
Accessories>Communications> Direct 
Cable Connection). Сетевую машину 
установи как сервер (host), а «шнур- 
ковую» — как клиента (guest). 


Когда сеть заработает и в сетевом ок- 
ружении (Network Neighborhood) поя- 
вятся все участники — можно начи- 
нать игру. Выбирай мультиплейерный 
режим LAN или IPX/SPX, но не Интер- 
нет! 


В: Пишут тебе два геймера из Питера. 
Мы хотим обратиться за помощью в иг- 
ре по модему. Дело в том, что у нас не 
получается поиграть по модему в СТА 2 
и Motocross Madness 2. Прошу помочь 
нам! 


О: Таких вопросов приходит много, и 
проблема чаще всего возникает из-за 
неопытности играющих в мультипле- 
йере. Хотя все предпосылки для без- 
проблемной многопользовательской 
игры безусловно имеются! Если рас- 
суждать логически, то дело не в мо- 
деме (выход в Интернет-то есть, пись- 
мо с вопросом дошло!), и не в ком- 
пьютерах (single режим я полагаю, вы 
с другом прошли?). Значит вся проб- 
лема сводится к неверной организа- 
ции группового режима игры. 


Для начала попробуйте связаться по 
модему друг с другом с помощью какой- 
нибудь коммуникационной программы 
(например, QuickLink, она прилагалась 
к модемам USR или ГиперТерминал) с 
терминальным окошком и посмотрите, 
устанавливается ли связь, какая скорос- 
ТьИТ,П.?.. 


Если связь есть, то просто аккуратнее 
начинайте многопользовательский пое- 
динок — уточните, кто будет «серве- 
ром», а кто — «клиентом», соответ- 
ственно, кто кому звонит, проверьте мо- 
демный ли вариант мультиплейера выб- 
ран, одинаковые ли у вас версии игры и 
т.д. Все должно непременно получить- 
ся... 


В: Я поставил себе английскую версию 
Unreal Tournament, но патчи с ваших дис- 
ков почему-то не пашут (они пытаются 
найти какой-то BOTPACK.U, но не нахо- 
ast)?! Что делать? Еще у меня есть моды 
такие *.UMOD. Я не понимаю, что с ними 


{ЭКСПЕРТ 


делать (71р-ы я распихиваю по папкам и 
все ОК!)?? А эти не распознаются ничем! 
Может надо было ставить Unreal 
Tournament HA ДИСК C:\ ?? Сидюк у меня 
от 7\\Ё читается нормально... 


О: Поскольку патчи у нас для легальной 
версии Unreal Tournament, а у тебя пи- 
ратская, то они и не ставятся. Это — 
нормально! Ищи специальные заплатки 
на сайтах «производителя» или коллег- 
анриловцев в Рунете (типа WWW.UNre- 
а|.пуит.д.); там же, скорее всего, будут 
и инструкции по установке патчей на 
пиратские версии, всякие кряки-шмяки, 
советы по лечению и прочая «полезная 
ботва». В общем, работай геймер в по- 
те лица, пока другие играют... 


Файлы *.UMOD это специальный фор- 
мат Unreal Тоитатег и если игра уста- 
новлена корректно, то этот тип файлов 
*umod («модули» Unreal Tournament) 
автоматически ассоциирован с прило- 
жением Setup.exe в системной директо- 
рии игры, например, 
C:\UnrealTournament\System. Поскольку 
Windows выводит окно с запросом, та- 
кая связь у тебя отсутствует. Попробуй 
задать ее вручную — через ассоциацию 
расширения файлов с программами. В 
проводнике Windows найди Вид>Свой- 
ства Папки>Типы файлов и воспользуй- 
ся кнопкой «Новый тип»... 


Положа руку на сердце, признаем: все 
вышеописанное лечение пиратской иг- 
ры — это, конечно, совершенно никчем- 
ный труд, потеря времени, да и денег 
(хотя бы на поиск и скачку заплаток из 
Сети...). Всех этих затрат можно было 
элементарно избежать, если сразу ку- 
пить легальную локализованную вер- 
сию, которая для UT (в простейшем ва- 
рианте и с русской документацией) 
стоила почти столько же, сколько и пи- 
ратская! Будьте по настоящему береж- 
ливы, господа... 


А куда ставить Unreal Toumament — не- 
важно, но надежнее обойтись без рус- 
ских названий папок... 


В: В №18(75) за сентябрь 2000 г. есть 
REVIEW online игры The 4-th Coming. Cor- 
ласен, это один из самых интересных 
проектов в Сети, так вот на стр. 64 указа- 
но, что на диске есть клиентская часть 
этой игры. Честное слово, все просмот- 
pen, а найти не смог... 


О: Действительно, обзор The 4-th 
Coming был в №18(75), а сама игра ле- 
жала на предыдущем диске к номеру СИ 
№17(74). Поскольку полная инсталля- 
ция игры занимает около 165 МБ, основ- 
ной инсталлер — около 53 МБ, а емкос- 
ть компакта ограничена, то нам приш- 
лось вот так «пошутить» с читателями... 
Приносим извинения и надеемся, что 
многие читатели разобрались с этим ка- 
зусом самостоятельно и уже давно иг- 
рают в Четвертое Пришествие — бес- 
платный онлайновый ролевик, смесь 
Ultima Online и Diablo! 


В: Ha опыте D2 я убедился, что у меня 
очень хорошая линия и приятный тариф- 
ный план у провайдера... И захотелось мне 
в online-RPG поиграть. Много-много прочи- 
тал, выбирая, и приглянулся мне больше 
всего Асйегоп5 Сай. И встал, единственно, 
вопрос оплаты на WWW.Zone.com. Я, пони- 


маю, что, быть может, не совсем по адре- 
су обратился и надо бы в банк сходить, по- 
советоваться, да вот беда — я сам в банке 
работаю. Очень крупный региональный 
банк, но из карточек, которыми можно 
расплатиться по Интернету, он выпускает 
только очень дорогие (для меня...). Есть у 
нас в городе и несколько филиалов мос- 
ковских банков... Но вернемся к вопросу. 
Не подскажете способ оплаты игр на 
www.zone.com? И если все-таки нужно 
карточки открывать — которые из них по- 
дешевле и чтобы можно на Зоне распла- 
титься? Каким способом это делается, что 
вы могли порекомендовать? При условии, 
что от Москвы я далеко живу... 


О: Такой вопрос нам задают довольно 
часто. При этом, как ни странно, ответ 
на него не так уж и прост, ведь онлай- 
новые игры предусматривают самые 
разные варианты оплаты. Ультима Он- 
лайн, например, помимо кредиток до- 
пускает покупку Game Time (особый вид 
купонов типа карточек оплаты сотовой 
телефонии), другие игрушки прини- 
мают чеки и банковские переводы, а 
вот кредитки... не принимают. Так что 
внимательно читайте условия оплаты 
выбранной игры, может статься, они 
вам не подойдут... 


Но вернемся к вопросу нашего читате- 
ля. На Зоне не принимается ничего, 
кроме Visa, MasterCard и Discover Visa 
(«начальный» вариант Визы), и их раз- 
новидности Visa/MasterCard «check debit 
cards» (подробнее и по-английски чи- 
тайте тут — http://mastercard.com/ busi- 
ness/smallbiz/faq.html). Последние две, 
то есть debit cards — это дебетовые кар- 
ты, расход средств по которым ограни- 
чен наличностью на счете у клиента 
(банк не кредитует клиента). Именно 
такую карточку, скорее всего, и предло- 
жат, если прямиком с улицы вы зайдете 
в банк и потребуете себе кредитку. 


У нас на Родине оптимальным выбором 
геймера может стать Visa Electron. Это 
почти полноценная дебетовая форма 
кредитной карты Visa, она «работает» в 
Сети и многие банки предлагают ее дос- 
таточно дешево, требуя за обслужива- 
ние около 5-8 US$ в год. Есть в исполь- 
зовании кредиток и загвоздка: в России 
при выдаче пластиковых карт их вла- 
дельцев частенько предупреждают, что 
деньги заграницу, согласно действую- 
щему законодательству, они могут пе- 
реводить лишь сами себе. А где, скажи- 
те, находится MSN Gaming Zone? За гра- 
ницей или... в Интернете? Пойди разбе- 
рись, нарушаешь ли ты закон или нет. 


Но и слишком серьезно подобное пре- 
дупреждение воспринимать не стоит, 
вся российская игровая практика под- 
тверждает — никаких трудностей при 
оплате у геймеров не возникает, ведь 
они оплачивают услугу (в виде публич- 
ной оферты), а не переводят деньги на 
банковские счета. Во всяком случае, все 
сомнения лучше разрешить до, а не 
после заведения кредитки и первого 
платежа, поговорив в Интернете с теми, 
кто регулярно оплачивает выбранную 
онлайновую игру. В случае Asheron's 
Call это можно сделать на отечествен- 
ных фанатских сайтах, например, тут — 
www.asherons-call.nm.ru. 
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Cambridge SoundWorks DTT2500. 
Спецификация: 

* Звуковые Режимы: Dolby Digital®; Dolby Pro 
Logic®, FourPointSurround, CMSS (Movie, 
Music), Stereo, Left Only, Right Only 

* Суммарная паспортная мощность усилите- 
ля: 69 Вт. ВМ$ (сабвуфер - 20 Вт., фронталь- 
ные и тыловые сателлиты - 4х 7 Вт, центр - 
21 Вт) 

* Декодер/Усилитель: Внешний блок, Dolby 
Digital, 24-bit DAC 

* Входы: коаксиальный SPDIF, 2 линейных 
аналоговых входа фронт/тыл (3,5 мм. стерео 
«миниджэк»), 9-контактный цифровой DIN 

* Выходы: 6 выходов RCA для 5 сателлитов и 
сабвуфера, линейный выход ВСА LFE для ак- 
тивного сабвуфера. 

* Сателлиты: 2,5» 

* Сабвуфер: 5,25» пассивный, корпус закры- 
того типа, порт фазоинвертора на боковой 
панели 

* Регулировки: громкость общая, тыл, центр, 
сабвуфер. 

* Блок питания: внешний 

DTT2500 очень красив. Абсолютно строгий 
дизайн, черный цвет, колонки кубической 
формы с очень приятной и слегка бархатис- 
той на вид поверхностью, вроде как карбоно- 
вое напыление. Корпус декодера - также из 
черного пластика с золотистой надписью 
Cambridge SoundWorks и зелеными индикато- 
рами режимов. Сабвуфер - просто сама 
простота и элегантность - строгий черный 
ящик с внушительной дыркой фазониверто- 
ра. В общем, все выглядит, я бы сказал, со- 
лидно и дорого. 


Разминка 

Установка, подключение и настройка проблем не 
вызывает, однако есть свои нюансы. 

С точки зрения комплектации все привычно качес- 
твенно и аккуратно: все компоненты комплекта плотно 
запакованы и уложены в здоровенную коробку, в кото- 
рой, как обычно, пенопропилена больше, чем самих 
изделий. В комплект, помимо сабвуфера, сателлитов, 
декодера и блока питания, входят: 2 стойки для тыло- 
вых сателлитов, очень добротные и удобные, которые 
могут быль собраны в трех вариантах, различных по 
высоте; все необходимые провода, а именно коак- 
сиальный SPDIF (RCA-RCA), два стереокабеля для 
аналоговых каналов («миниджек» на «миниджек») и 
провода для сателлитов и сабвуфера, на одном конце 
- RCA, а на другом конце - просто провода под пру- 
жинные зажимы. Да-да, и сателлиты, и сабвуфер под- 
ключаются пружинными зажимами, прямо как во 
«взрослых» акустических системах. Все коннекторы 
позолочены, все выполнено очень качественно. Поми- 
мо этого, в комплекте есть маленькие подставки для 
сателлитов в количестве 6 штук: 5 одинаковых для 
всех колоночек, слегка наклоненных назад, и одна до- 
полнительная для центрального канала с наклоном 
вперед, для установки выше уровня головы слушателя 
(к примеру, сверху на монитор). He поскупились изго- 
товители и на аксессуары - несколько пар самоклею- 
щихся полосок - «липучек», запасные самоклеющиеся 
резиновые «ножки», два кронштейна для крепления 
тыловых сателлитов на стену - короче, все, что только 
может понадобиться для установки комплекта. 
Единственная претензия, которую я могу высказать 
в части комплектации - коротковатые провода для 
сателлитов. Для фронта, сабвуфера и центра их дли- 
на 3 метра, для тыла - 5 метров. Конечно, для уста- 
новки вокруг компьютера этого в большинстве слу- 
чаев достаточно, но если вы захотите смотреть DVD 
на телевизоре (что я, собственно, и сделал), то, в 


зависимости от конфигурации комнаты и взаимного 
расположения компьютера, телевизора и посадоч- 
ных мест, 5 метров для тыла может оказаться в луч- 
шем случае впритык. Хотя, принимая во внимание 
грамотный способ подключения проводов к сател- 
литам, нарастить их труда не составит. 

Отдельно хочу сказать о блоке питания. Если не счи- 
тать сабвуфера, то это - самый тяжелый элемент 
комплекта! Это, наверное, самый здоровый блок пи- 
тания для подобного рода устройств, который мне 
попадался. К счастью, от него отходят два провода - 
один с вилкой в сеть, другой - со стандартным круг- 
лым коннектором, в декодер. Но на полу он зани- 
мает изрядное место. Однако, его размеры являют- 
ся его же плюсом, так как косвенно свидетель- 
ствуют, что это нормальный, «честный» блок пита- 
ния трансформаторного типа, характерный и для бо- 
лее дорогих аудиокомпонентов, а не новомодное 
импульсное чудо, которое в принципе не может 
быть «бесшумным» в электроакустическом смысле 
слова. 

Подключение и настройка проходят абсолютно глад- 


Сначала о функциях. Кроме выбора вышеперечис- 
ленных режимов звучания, 0112500 имеет следую- 
щие функции: Мще (полное выключение всех кана- 
лов), Test (генерирование «белого шума» последова- 
тельно во всех сателлитах и сабвуфере), а также 
возможность принудительного задействования ана- 
логового входа при наличии сигнала и в аналоговом, 
и в цифровом каналах. Поясню: кодированный сиг- 
нал Dolby может подаваться на декодер по цифрово- 
му коаксиальному SPDIF или по аналоговому стерео- 
кабелю. По умолчанию система имеет приоритет 
цифрового канала, и будет автоматически работать 
с ним, при этом аналоговый канал отключается. Од- 
нако, передвинув маленький переключатель на зад- 
ней панели декодера, вы можете заставить систему 
выбирать аналоговый сигнал. На кой это нужно, 
спросите вы? Хотите - верьте, хотите - нет, но мне 
это один раз очень пригодилось. Был у меня один 
0\0-фильм, где негодяи - изготовители что-то на- 
портачили со звуком. В итоге по цифре у меня играл 
только фронт, ну и саб что-то бурчал. И я вышел из 
положения - принудительно включил аналог и за- 


Те из Bac. кто слышал Cambridge SoundWorks FPS2000. cmorym легко себе npegcma- 
вить звучание DTT2500. mak как в этой части они практически идентичны. Freespace 
2 просто-таки приоврел вторую жизнь с новым звуком. Взрывы Более чем уверенные» 
проносящийся сзади слева супостат проносится именно сзади слева» а предстертные 
вопли пилотов в разваливающемся на куски испревителе заставляют содрогнупться. 
Ну- и естественно. музыкальные темы звучат объемно" приятно и уверенно. 


ко. Собственно, все, что от вас требуется, это вот- 
кнуть все провода, расставить сателлиты и саб и 
включить тестовый режим, чтобы понять, все ли вы 
правильно подсоединили. Понятие «настройка» для 
2500-го не очень подходит, так как кроме раздельной 
регулировки общей громкости, тыла, центра и саба, 
никаких других регулировок не наблюдается. И это 
печально. Я, конечно, не требую от изделия за 240 
зеленых всей полноты функциональности Ямаховских 
ресиверов, но вот регулировка времени задержи по 
тылу является для подобного рода аппаратов очень 
желательной. Это связано с тем, что конфигурация 
помещения и положение слушателя относительно ис- 
точников звука у всех разное, и именно временем за- 
держки тыловых каналов и достигается оптимальное 
(в рамках возможного) звучание системы. 

В работе 


действовал режим CMSS Movie - и что вы думаете, 
все зазвучало просто чудесно. Понятно, что никако- 
го ProLogic там не появилось, но псевдо-раскладка 
по каналам CMSS Movie, которая работает только с 
аналоговым сигналом, оказалась на высоте! Даже 
диалоги слышались из центрального канала. Иной 
изобретательный читатель скажет: так можно же 
SPDIF выдернуть, и будет то же самое. Да, будет, но 
если бы сей изобретательный читатель увидел, ка- 
кой акробатический этюд при этом надо исполнить в 
моем конкретном случае, ему бы точно расхотелось. 
Теперь чего в DIT нет. Помимо вышеупомянутой ре- 
гулировки времени задержки, у него нет двух очень 
важных вещей: пульта ДУ и гнезда для наушников. И 
если первое, хоть и сильно раздражает, хоть как-то 
объяснимо - видимо, сказалось стремление снизить 
стоимость изделия (пропади оно пропадом, думал я 


ЖЕЛЕЗО 


каждый раз, когда вскакивал с насиженного места на диване, наступая на кошку и рассыпая й AG = 0) 5 h О 
семечки, чтобы всего лишь сделать потише или погромче :-)), то второе вообще необъясни- } | 


мо и непростительно. Для прослушивания DVD отсутствие выхода на наушники не очень важ- я 
http://www.e-shop.ru 


но, так как весь смысл кодирования звука пропадает, HO BOT для компьютерных игр (отчас- 

ти) и для прослушивания иного аудиоконтента в неприличное время суток это становится } 

р жизненно необходимым. Особенно учитывая тот факт, что в современных звуковых картах Dark Si de. 
вместо пары выходов Line и Speakers теперь есть Front и Rear, то есть подключить одновре- Developer Kit (new) 

менно и колонки, и наушники вообще невозможно. $199.99 

Итак, смирившись с отсутствием ДУ и расписав график тестирования на приличное время 

суток, посмотрим, что же мы получим за наши денежки. Тестирование проводилось на сле- 


дующей машине: Войди B мир 


Intel Celeron 333 @415 Mhz 
196 Mb. RAM Роботов! 
ASUS P2BF 

Matrox G400 DH 32 Mb 

SoundBlaster Live! Value (Live! Ware 3.0) 

Quantum Fireball SE 8.4 Gb 

Quantum Bigfoot 6.5 Gb 

CD-ROM ASUS S500 (50x) 

DVD ROM ASUS 8x/40x 

RealMagic Holywood PLus 

Музыка 

Прослушивание музыки через ОТТ2500 можно назвать достаточно качественной побочной 
функцией. Понятно, что с хорошей музыкальной акустикой его звучание не сравнится. И 
тем не менее, слушать музыку приятно. Уж точно приятнее, чем через компьютерные ко- 
лонки среднего ценового диапазона. Музыкальный контент можно слушать «как есть», то 
есть в стереорежиме, при этом работают фронтальные сателлиты и сабвуфер, добавляю- 
щий звучанию приятной глубины и сочности; а можно с использованием встроенных режи- 
мов пространственного звучания - CMSS Music и CMSS Movie. Важный момент: во избежа- 
ние наложения эффектов и возникновения искажений при использовании режимов Music и 
Моме настоятельно рекомендуется отключать все эффекты звуковой карты. При этом раз- 
ница в звучании между режимами Music и Movie минимальна и заключается, пожалуй, толь- 
ко втом, что Моме немного сильнее акцентирует центральный канал, предназначенный для 
диалогов, куда попадает голос исполнителя, если таковой имеется :-)). Соответственно, 
при одном и том же положении ручки громкости режим Моме звучит чуть громче из-за ак- Cco3 ДАЙ 

цента на центральном канале, который существенно (в 3 раза) мощнее остальных сателли- 

тов. Конечно, вряд ли вам захочется включать CMSS при прослушивании, к примеру, бал- СВОЕГО РОБОТА таким, 
лад Эрика Клэптона, так как неизбежно страдает четкость звучания отдельных инструмен- каким ты его видишь 
тов и появляется некая общая смазанность, но вот альбом «EQUINOX» Жана Мишеля Жар- из апрогр аммируй 

ра звучал очень приятно. 

Игры его поведение. 

Здесь DTT на высоте. Te из вас, кто слышал Cambridge SoundWorks FPS2000, смогут легко 
себе представить звучание 0ТТ2500, так как в этой части они практически идентичны. 
Freespace 2 просто-таки приобрел вторую жизнь с новым звуком. Взрывы более чем уве- 
ренные, проносящийся сзади слева супостат проносится именно сзади слева, а предсмер- 
тные вопли пилотов в разваливающемся на куски истребителе заставляют содрогнуться. 
Ну, и естественно, музыкальные темы звучат объемно, приятно и уверенно. 

DVD 

Опять все чудесно. Декодирование четкое, уровень шумов при включенном SPDIF достаточ- 
но низок даже при максимальном уровне громкости. Запаса мощности вполне хватает для 
озвучивания стандартной комнаты 19 кв. метров до уровня, выше которого уже начинается 
дискомфорт. Такие блокбастеры, как 5-й Элемент, Золотой Глаз или Матрица, производят 
должное впечатление. Грохот от сабвуфера вызывает легкое дребезжание стекол, а тыло- 
вые эффекты создают ощутимое впечатление присутствия. Единственное маленькое наре- 
кание - почему-то постоянно не хватает центра, особенно на малых и средних уровнях об- 
щей громкости (Master Volume). Это очень странно, так как центральный канал, повторю, NO 
паспорту имеет в три раза большую мощность. Ручка регулировки уровня центрального ка- 
нала у меня постоянно выкручена на максимум, и даже в этом случае диалоги порой плохо 
слышны на общем звуковом фоне фильма. Можно было бы предположить, что это отчасти 
связано с работой звукоинженеров фильмов, но не всех же! 

Хочу отдельно сказать об удачном выборе коэффициента усиления в усилителе (простите 
тавтологию) - при максимальном уровне общей громкости уровень искажений очень неве- 
лик, при этом первым сдается сабвуфер, и то, только на самых громких эффектах и при 
максимальном уровне регулировки как общей громкости, так и его отдельной. 
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) $90 
& bey Ultimate 
’’ Accessory Set 
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. № 
Вывод Дополнительный x 
0ТТ2500 не идеален. OH, безусловно, не вызовет осыпания штукатурки у всех ваших сосе- набор я 
> > a 
дей, хотя спать спокойно он не даст этажа на 3-4 в обе стороны. Врожденная жадность раз- $90 К 


работчиков, вылившаяся в отсутствие ДУ, приводит к тому, что приятная истома просмот- 
ра фильмов омрачается постоянной беготней к декодеру при желании порегулировать 
громкость. Однако если ее отрегулировать, то уж потом вы погружаетесь в происходящее, 
как говорил Фоменко, «по самые Нидерланды». Отсутствие выхода на наушники либо све- | . 
дет с ума ваших соседей, которым ночью будут сниться вопли монстров и рев истребите- Система Robotics Invention System, 
лей, либо разрушит вашу семейную идиллию из-за того, что вы будете потеряны для об- 50 с компьютера 
щества и семьи, как его ячейки, в самые что ни на есть «family hours», семейные часы, спе- 

ша после работы удовлетворить свои кровожадные инстинкты до наступления «комендан- 
тского часа». Но зато оторветесь вы по полной программе. 

При всем при этом напомню, что ОТТ2500 остается на данный момент единственным ком- 
плектом на рынке, который полноценно работает как с Four Point Surround, так и с Dolby 
Digital и Dolby ProLogic, плюс к этому имеет щедрую комплектацию, качественное звучание 
и вовсе не запредельные деньги за все за это. 

А если не занудствовать - это лучший комплект, который можно 

смело рекомендовать к покупке, пока ему не появилось полно-  @М-=ЖЕЛЕЗО 
ценных конкурентов. 


St wi. Mer vweest od 
ЖЕЛЕЗО 


Дополнительный 
набор 
$90 
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Помню, как в далеком безоблачном детстве, 
у меня были смутные сомнения, что игру в 
обычных солдатиков можно сделать куда 
более интересной. Баррикады, исполненные 
из коробок и тапочек, между которыми бы- 
ли расставленные маленькие фигурки бой- 
цов - да, в этом было что-то романтическое, 
однако плохо воссоздавало помпезно-пате- 
тическую атмосферу настоящего сражения. 
И самое главное - не было действия. 

Увы, тогда я еще даже и знать не знал, что 
все это можно превратить в настоящую ИГРУ. 
Мне было невдомек, что прогрессивное чело- 
вечество уже не первый десяток лет с упое- 
нием ИГРАЕТ в настольные стратегические 
игры - самые разные игры: от тех, что вос- 
производят реальные исторические сраже- 
ния, до футуристических баталий роботов 
двадцать-какого-то столетия. 

Не думайте, что игры жанра Wargame, кото- 
рые достаточно широко распространены на 
компьютере, являются полностью ориги- 
нальными. Отнюдь - их корни уходят к нас- 
тольным прародителям, и в этом они напоми- 
нают всевозможные компьютерные ролеви- 
ки, которые тоже изначально существовали 
именно как «бумажные» игры. 

До недавнего времени в ассортименте нас- 
тольных стратегий не было ни одной рос- 
сийской игры. Казалось бы - огромная попу- 
лярность жанра (а в прогрессивном мире 
индустрия «бумажных» игр куда крепче и 
масштабнее компьютерной), богатейшая 


военная история России - наверное, никто 
больше не прошел через такое количество 
победоносных войн... Но наконец-то такая 
игра появилась и получила название Гек- 
состратегия, которую выпускает российская 
фирма «Звезда». Встречаем! 


БОЕВАЯ ПОДГОТОВКА 

Гексостратегия - это не одна игра, а серия игр. 
Из них мы выбрали ту, которая показалась 
нам наиболее интересной и яркой - Ледовое 
Побоище. Итак, переносимся в 1242 год в Се- 
веро-западную Русь к Чудскому озеру... 


Основной игровой элемент - это огромная 
карта, разделенная на аккуратные гексы 
(оно же шестиугольники). Каждый такой 
гекс отмечен уникальным номером и опре- 
деляет местоположение какого-либо отря- 
да. Некоторые шестиугольники являются 
удобными для движения дорогами, некото- 
рые - непроходимыми лесами, некоторые - 
замерзшими реками. Само собой, карта ис- 
торически достоверна и точно воспроизво- 
дит область вокруг Чудского озера. 


Е <= — Сергей Дрегалин и Юрий Поморцев 


ГЕКСОСТРАТЕГИЯ 
ИЛИКАК УСТРОМТЬЛЕЛОВОЕ ПОБОИЩЕ, 
НЕВЫХОДЯИЗДОМА 


= 


ана, 


Вторым - и, пожалуй, важнейшим - игровым 
элементом являются фигурки воинов. Это ак- 
куратные модели, на которые необходимо на- 
деть щиты и наклеить маркеры с номерами. 
Помимо этого нужно вырезать карточки пол- 
ков и населенных пунктов, а также подгото- 
вить достаточное место (подойдет большой 
стол или любая ровная плоскость) - после 
этого можно приступать к сражению... При 
условии, что вы знакомы с правилами игры. 


ГУДИТ НАБАТ 

Подробное описание правил - как базового, 
так и усложненного варианта - занимает все- 
го несколько страниц. Научиться играть в Ле- 
довое Побоище можно буквально за полчаса, 
совершенно не напрягая при этом память и 
не стараясь запомнить бессчетное множес- 
тво хитрых условий и заковыристых исклю- 
чений. Освоение происходит мгновенно, а 
вся дополнительная информация, связанная 
с цифрами да математикой, содержится в 
специальных листках-памятках. 

Мы постараемся рассказать об основных пра- 
вилах игры, не углубляясь в нюансы и пропус- 
кая некоторые тонкие моменты. Наша цель - 
дать вам общее представление об игровом 
процессе и показать потенциал игры. За дело! 
Любая фигурка воина олицетворяет полк. 
Поскольку игра имеет под собой реальную 
историческую основу, каждый полк является 
уникальным и поэтому обладает собствен- 
ным названием, номером, боевой силой, ско- 
ростью передвижения, а также рядом других 
характерных особенностей. Для каждого 
полка существует своя карточка, на которой 
можно доукомплектовывать полк отрядами, - 
на карточке предусмотрено шесть ячеек, ку- 
да устанавливаются фишки (картонные квад- 
ратики) отрядов. Сами отряды содержат оп- 
ределенное число воинов - считается, что в 


конном отряде 25 всадников, а в пешем - 50 
пехотинцев. 


Основная характеристика отряда - боевая си- 
ла. Она определят то количество очков на 
грани кубика, при выпадении которых дан- 
ный полк поражает противника. Например, 
если на карточке полка в разделе «боевая си- 
ла» указаны цифры 1, 2, 3, то это означает, 
что в случае выпадения на шестигранном ку- 
бике этих значений, атака будет успешной. 


Ключевые воины-персонажи - это князь и вое- 
воды для русской стороны, и, соответственно, 
магистр и епископы для немцев. Если вражес- 
кий главнокомандующий (князь или магистр) 
будет повержен, то это будет означать вашу 
победу. Забегая вперед, скажем, что вторым 
условием победы над противником является 
захват вражеской столицы. 


Населенные пункты также обладают соб- 
ственными карточками. Они разделяются на 
несколько категорий в зависимости от их раз- 
мера и стратегической важности - столица, 
город, селение или поместье. Они дают воз- 
можность не только пополнять казну (а каж- 
дый населенный пункт исправно платит дань 
в начале каждого хода), но и создавать новые 
полки, а также укомплектовывать их отряда- 
ми. В городе разрешено находиться только 
одному полку - за время стоянки он может по- 
полняться отрядами, а также в случае необ- 
ходимости защищать населенный пункт. 

Каждый населенный пункт можно усилить за 
счет возведения укреплений. Если проводить 
аналогию, то укрепление является для горо- 
да тем же, что и отряды для полка. Другой 
вопрос, что в каждом городе может быть 
лишь одна фортификация - замок, крепость, 
цитадель или кремль. Кроме того, сущес- 
твуют и дополнительные ограничения - в по- 
местьях и селениях возводятся только замки, 
в городе - замки и крепости, а в столицах 
(Новгород и Ревель) - замки, крепости, а так- 
же кремль или цитадель (соответственно). 
Дополнительную защиту населенных пун- 
ктов обеспечивают отряды - как и в случае с 
полками, их может быть до шести штук. 


И СНОВА В БОЙ! 

Когда все готово к игре, необходимо про- 
вести последние приготовления перед бит- 
вой. Для этого нужно расставить войска 
противоборствующих сторон в строгом 
соответствии с историческими реалиями. 
Конечно же, в дальнейшем, когда вы набе- 
рете достаточно игрового опыта, этот пункт 


СТРАНА ИГР 


X-FILES 


Еспи вы аюбите фильмы ужасов и сильные ощущения, 
то эта игра для вас! 

В ее основе пежит фантастическая история воскрешения 
Принца тьмы. 

Вы, Джонатан, не можете позвопить темным сиаам 
захватить в свои смертельные объятия жену Мину и дать 
дьявопьской сипе распространиться по всей Земпйе. 


Место и время действия: от Англии до Трансильвании, 1905 
год. 

4 мира, 5)-реальность, которых захватывает с самого 
начала и держит вас в напряжении до самого конца игры. 
Бам придется проявить CMeKadky дая изучения окружившего 
вас. мира вампиров, жаждущих вашей крови. 

Сопоставляя различные события и собирая информацию 
о характерах'действующих персонажей, вы сможете создать 
такое мощное оружие, как СОВ (Система Обнаружения 
Вампиров). Только тогда удастся очистить Земпю от нечисти! 

Битва только начинается! 


Игра настопько'реальна, чт@ холодок страха пробегает 
по спине. Подробно проработанные трехмерные объекты 
и высоко-кпассный звук создают попное ощущение 
реальности событий, в которых вы участвуете. 


Основные характеристики 


° бопее 25 часов игрового времени 


° бопее 10 вампиров, с которыми вам придется сражаться 
~ бопее 100 объектов, которые надо собрать 


° 4 мира, созданные в трехмерной графике, от Ангпии до 
Трансильвании 


_ 20 персонажей, созданных в трехмерной графике. 


№ 
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° 50 минут диапогов Та 
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©2000 «Руссобит-М». 


По вопросам оптовых закупок обращайтесь 
паех CANAL+ z= ( Puce 77 y в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 
тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; 
MULTIMEDIA ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА е-птай: Office @ russobit-m.ru 


адрес в Интернете: www.russobit-m.ru 
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можно пересмотреть и выбрать другое соот- 
ношение сил, однако во время знакомства с 
игрой лучше следовать предложенной схе- 
ме. К тому же, в ней есть определенный 
шарм - ведь очень лестно почувствовать се- 
бя в роли Александра Невского... 


Предлагаемая диспозиция такова - в начале 
игры задействуются силы 9 русских и 8 не- 
мецких полков. Нашей стороне выдается 30 
монет на содержание и найм войск, а немец- 
кой - 29. Дружина Александра Невского зани- 
мает Новгород, а остальные дружины - Ста- 
рую Руссу, Псков, Ладогу и некоторые другие 
населенные пункты. Полк магистра ордена 
располагается в Ревеле, а другие войска - в 
Дерпте, Оденпе, Вельянде и др. 


Определив, кто ходит первым, вы открывае- 
те эпоху сражений. Каждый игрок ходит по 
очереди, причем каждый кон разделен на 
несколько основных фаз. 


Первая фаза - сбор средств со всех подчи- 
ненных населенных пунктов. После этого 


ется шестигранный кубик. Если выпавшее значение меньше или рав- 
но силе атаки полка, то нападение считается удачным, и обороняю- 
щийся полк считается уничтоженным. В противном случае - оборо- 
няющиеся производят контратаку по такой же схеме.ется шестиг- 
ранный кубик. Если выпавшее значение меньше или равно силе ата- 
ки полка, то нападение считается удачным, и обороняющийся полк 
считается уничтоженным. В противном случае - обороняющиеся 
производят контратаку по такой же схеме.ется шестигранный ку- 
бик. Если выпавшее значение меньше или равно силе атаки полка, 


можно приступить к распределению имею- 
щихся финансов, причем делать это нужно 
тайно от противника, чтобы он не мог уз- 
нать цель ваших стратегических планов. 
Для этого существует специальная карточка 
распределения средств, на которой вы ука- 
зываете сколько золотых из казны отводит- 
ся на строительство новых укреплений, а 
сколько - на создание полков. 


Вторая фаза - фаза передвижения войск. 
Вы можете двигать нужные вам отряды, па- 
мятуя об ограничениях на дальность мар- 
ша, на скорость перемещения по разным 
видам ландшафта и пр. Леса считаются для 
обычных полков непроходимыми, однако 
некоторые дружины обладают особой спо- 
собностью действовать в лесах. Базовый 
вариант правил предполагает, что все реки 
замерзли, и их пересечение может происхо- 
дить на любом участке. Однако это прави- 
ло можно изменить - тогда сразу на много 
порядков возрастет значимость мостов и 
переправ. Если вы поставили свой полк по 
соседству с полком противника, то необхо- 
димо объявить атаку. После этого начи- 
нается сражение, которому предшествует 
стрельба (для стрелков). Во время непос- 
редственной атаки объявляется какой полк 
кого атакует, после чего кидается шестиг- 
ранный кубик. Если выпавшее значение 


www.totobin.com 


САМАЯ ПРОСТАЯ ИГРА НА ДЕНЬГИ 
Г 1 Re 


В 9 закрытых клетках 4 единицы и 5 нулей. Чем больше откроете единиц - 
тем больше выигрыш. Откроете ноль - проигрыш. Случайность гарантирована. 


4 клика - и на работу можно не идти! 


СДЕЛАНО В РОССИИ! 


Михаил КАБАНОВ 
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меньше или равно силе атаки полка, то Ha- 
падение считается удачным, и обороняю- 
щийся полк считается уничтоженным. В 
противном случае - обороняющиеся произ- 
водят контратаку по такой же схеме. 


Штурм населенных пунктов происходит нес- 
колько сложнее. Во-первых, приоритет пер- 
вой атаки всегда находится у городских ук- 
реплений, а во-вторых, населенные пункты не 
могут быть обстреляны полками стрелков. Ес- 
ли же населенный пункт 
не содержит укрепле- 
ний и защитных войск, 
то он просто занимается 
без боя и переходит под 
контроль нападающего. 
Во время заключитель- 
ной фазы, после хода 
второго игрока, в насе- 
ленных пунктах проис- 
ходит создание новых полков. В неукреплен- 
ных населенных пунктах вы можете набирать 
только полки ополчения. Замки пополнят ар- 
мию любыми восками, за исключением пол- 
ков воевод и епископов. Ну а крепости спо- 
собны снарядить абсолютно любой из полков. 


БЕСКРАЙНЯЯ СТРАТЕГИЯ 

Как мы уже говорили, данное изложение яв- 
ляется упрощенной интерпретацией базовых 
правил. Чуть-чуть фантазии и опыта - и этот 
набор можно заметно расширить, сделав его 
намного более динамичным и насыщенным. 
Например, сделать реки непроходимыми 
вброд. Пересмотреть начальный баланс сил и 
диспозицию. Определять каждый кон кто хо- 
дит первым, внося некую сумму золотых для 
увеличения шанса получения первенства. 
Разрешить войскам передвигаться по редко- 
лесью. Усложнить схему атаки и защиты, 
уничтожая за атаку не целый полк, а опреде- 
ленное число отрядов. Ввести заставы, кото- 
рые могут закладывать полководцы. Легали- 
зовать шпионаж, связанный с переходом го- 
рода от одного игрока к другому. И так далее, 
практически до бесконечности - тут уж дей- 
ствительно единственным ограничением бу- 
дет только ваша фантазия и смекалка. 


В завершение хотим подчеркнуть, что Ле- 
довое Побоище - не единственная игра се- 


рии Гексостратегий. Уже сейчас доступны 
замечательные дополнительные и самос- 
тоятельные наборы: Рыцари тевтонского 
ордена, Русские дружинники, Греческая пе- 
хота, Татаро-монголы, Рыцари-крестонос- 
цы. Так что, вполне возможно, что мы еще 
встретимся в рамках этой тематики. 


Удачных маневров! 


ФРАГМЕНТ ИСТОРИИ 

Потерпев неудачу в крестовых походах на 
ближнем Востоке, немецкие рыцари обрати- 
ли свое внимание на земли, лежавшие вос- 
точнее их владений. Эти земли, заселенный 
немногочленными племенами прибалтий- 
ских народов, были достаточно быстро зах- 
вачены и колонизированы. На этих землях 
строились крепости и замки, города заселя- 
лись прибывающими из Германии колонис- 
тами. Для распространения христианства 
среди местного населения учреждались 
епископства. Вскоре немецкие рыцари по- 
дошли к границам русских княжеств: Псков- 
кому и Новгородскому. Для войны против 
этих княжеств были объединены силы Ли- 
вонского Ордена и трех епископств: Дер- 
птского, Эзельского и Рижского. В Оденпе, 
Дерпте, Вельянде были собраны войска из 
датских и немецких рыцарей, горожан-нем- 
цев и местных племен - чуди. Находившие- 
ся в Ревеле датские рыцари обещали свою 
помощь. Осенью 1240 года рыцари Ордена 
и войска Дерпского епископа напали на 
Псковское княжество и после упорного боя 
овладели Изборском. Вскоре пал и Псков. 
Военные действия переместились на Новго- 
родские земли. Немцы захватили Копорье, 
Тесово, разграбили Лугу и Саблицы. Враг 
угрожал самому Новгороду, и новгородцы 
решили звать на помощь князя Александра 
Невского, недавно изгнанного ими. Забыв 
обиду, князь прибыл в новгород и возглавил 
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войска, собранные из новгородцев, ладожан 
и местных племен - корелы и ижоры. С кня- 
зем пришла и его конная дружина. Многие 
псковские воины, ушедшие из под власти 
немцев, присоединились к войску Алексан- 
дра Невского. Собрав столь значительный 
силы, князь Александр совершил поход к 
берегам Финского залива, который окончил- 
ся взятием Копорья. 
После этого русское 
войско устремилось к 
Пскову. Освободив 
Псков, Александр выс- 
лал в сторону Дерпта 
сторожевой отряд нов- 
городцев, который был 
разгромлен немцами у 
селения Хаммаст. 5 ап- 
реля 1242 года произо- 
шел разгром рыцарей 
на льду Чудского озера. 
Этим побоищем завер- 
шилась война Тевтон- 
ского Ордена против 
Северо-западной Руси. 


СТРАНА ИГР 
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КОДЫ 
American Alice 


Вызовите окошко консоли 
(предварительно активизируйте 
консоль в Options) 

и введите: 


Wuss — все оружие 
God — режим бога 


Noclip — возможность проходить сквозь 
стены 


Star DS9: Fallen 


В процессе игры нажмите <Tab> либо 
<м> и введите: 


Рапасеа 


Потом вновь нажмите <Tab> либо <~> и 
введите: 


604 — режим бога 
Ну — режим полета 


Ghost — возможность проходить сквозь 
стены 


Walk — отключить режим полета и 
возможность проходить сквозь стены 


Allammo — полный боеприпас 


Killpawns — уничтожить всех врагов на 
уровне 


Skiplevel — перейти на следующий 
уровень 


Ореп [название карты] — перейти на 
[название карты] 


В процессе игры нажмите <Tab> и 
введите: 


SET РЕУВ.059_[имя персонажа] HEALTH 
999 


Имена персонажей: 


SISKO (SISKOEVA — если в космическом 
костюме) 


KIRA (KIRAEVA — если в космическом 
костюме) 


WORF (WORFEVA — если в космическом 
костюме) 


Число здоровья может быть от 9999 до 
9999999999. 


В процессе игры нажмите <Tab> и 
введите: 


set plyr.ds9_siskoeva jumpz 1000 
Нажите <Tab> и введите: 
SAVEGAME 


Это позволит сохранить игру, не выходя в 
главное меню. 


Модифицируйте файл system\ds9. ini. 
Найдите строку 
«LocalMap=title.dsm» и вместо title.dsm 


M06_WorfLiB.dsm 
M06_WorfL1A.dsm 
M06_WorfL1C.dsm 
M07_KiraL2.dsm 
MO7_KiraL1.dsm 
M07_SiskoL1A.dsm 
M07_SiskoL3A.dsm 
M07_SiskoL1B.dsm 
M07_SiskoL2.dsm 


введите: 


M01_KiraLiA.dsm 
MO1_KiraL2.dsm 
M01_KiraL1B.dsm 
M01_SiskoL1B.dsm 
M01_SiskoL1A.dsm 
M01_WorfL1.dsm 
M03_KiraL2.dsm 
M03_KiraLiB.dsm 
M03_KiraL1A.dsm 
M03_SiskoL2.dsm 
M03_SiskoL1A.dsm 
M03_SiskoL1B.dsm 
M03_WorfL2.dsm 
M03_WorfL1.dsm 
M04_KiraL1.dsm 
M04_SiskoL1.dsm 
M04_WorfLib.dsm 
M04_WorfLia.dsm 
M05_KiraL1.dsm 
M05_SiskoLib.dsm 
M05_SiskoL2.dsm 
M05_Siskolla.dsm 
M05_WorfL1.dsm 
M05_WorfL2.dsm 
M06_SiskoL1B.dsm 
MO06_SiskoL1A.dsm 
M06_SiskoL1C.dsm 


M07_SiskoL3B.dsm 
M07_WorfL3.dsm 
M07_WorfL2B.dsm 
M07_WorfL2A.dsm 
M07_WorfL1.dsm 
M10_KiraL2.dsm 
M10_KiraLiB.dsm 
M10_SiskoL2.dsm 
M10_SiskoL1B.dsm 
M10_SiskoL1A.dsm 
M10_WorfL2.dsm 
M10_WorfL1B.dsm 
M10_WorfL1A.dsm 
M11_KiraLi.dsm 
M11_SiskoL1a.dsm 
M11_SiskoL1b.dsm 
M11_WorfLi.dsm 
TrainingRoom.dsm 
Entry.dsm 
DS9_Ops.dsm 
DS9_Promenade.dsm 


Blair Project 
Elly 
Нажмите Е10, чтобы активизировать 
режим кодов. 


Godgames — режим бога 


Giveall — получить все оружие 


мы 


Battle Jsice4 — 
Andosia 


В процессе игры введите код: 
alyenya 


AIt+E — здоровье вражеских юнитов 
становится равно 1 


АК+У — выполнить все задания 


Alt+U — закончено первое задание в 
Академиях 


Alt+I — переключить 
ВИДИМОсСТЬ/Невидимость юнитов 


Alt+F — актививизированы BCe KHONKM и 
МЫШЬ 


АКМ — пройти миссию 


Gunman 


Начните игру с параметрами -dev -console 
-game гемо!, (Например, c:\gunman\gun- 
man.exe -dev -console -game rewolf) 


B процессе игры вызовите консоль 
клавишей <~> и введите: 


[god — режим бога 


[посйр — возможность проходить сквозь 
стены 


трибе 101 — появляется все оружие и 
все боеприпасы 


[тар Х — идти на карту Х 


Hitman: 47 


Откройте файл Hitman.ini. Добавьте 
строку «enableconsole 1». В процессе 
игры нажмите клавишу <~>, чтобы 
вызвать консоль. Введите в консоли: 


904 1 — режим бога 


giveall — получить все оружие и 
максимум боеприпасов 


infammo — бесконечные боеприпасы 


invisible 1 — невидимость 


ТАКТИКА 


FINAL ix 


ПЕРСОНАЖИ 
ИГРЫ 


Зидан 


Оружие / Сила атаки: 


Dagger 12 

Mage Masher 14 
Mithril Dagger 18 
Butterfly Sword 21 
Ogrenix 24 
Exploder 31 
Gradius 30 

Soaring Shieves 42 
Orihalcon 71 

Rune Toss 37 
Angel Breath 44 
Salgatanas 53 
Masmune 62 

The Tower 86 
Ultima Weapon 100 


Способности 
Использованные МР: 


Flee 0 

Look 0 

What is that? 2 
Katana Soul 6 
Annoying Bet 4 
Life Gift 32 
Reach Seven 6 


Robber’s Evidence 8 


Навыки / Использованные 
камни: 


ways Reflect 15 

ways Levitate 6 

ways Haste 9 

lways Regen 10 

ife Guard 12 

P 20% Up 8 

ive Heart 2 

пд Skill 5 

па Teachings16 

P Consumption Attack 5 
rd Killer 3 

Mush Killer 2 

Stone Killer 4 

Undead Killer 2 

Devil Killer 2 

Beast Killer 4 

Man Eater 2 

Hand-Eye Coordination 5 
Gil Stealing 5 

Added Effect 3 

Gamble Defense 1 

Full Moon Heart 8 
Counter 8 

Girl Protector 4 

Eye for an Eye 5 

No Freeze/Burn 4 
Caution 4 

Level Up 7 

Ability Up 3 

Run, earn Gil 3 

Sleep Dodging Skill 5 
Tasting Skill 4 

Darkness Evasion Skill 4 
Near Death, HP Recover 8 
Hardness Dodging Skill 4 
Auto Potion 3 

Stop Dodging Skill 4 
Confusion Dodging Skill 5 
Mug 3 

Robber’s Ability 5 


QOrmoYrrrse 


ЕЕ 


Гарнет 


Оружие / Сила атаки 
(некоторые виды оружия 
может использовать 
Эйко): 


Rod 11 

Ear Racket 13 

Mithril Rod 14 
Shooting Star Rod 16 
Malchena Racket 174 
Magical Racket 23 
Mithril Racket 27 
Cat's Cradle Racket 45 
Healing Rod 23 
Athra’s Rod 277 


Garnet 


Wizard Rod 31 
Whale’s Whiskers 36 


Призванные существа / 
Использованные МР: 


Shiva 24 
Tfrit 26 
Ramuh 22 
Atomos 32 
Odin 28 


Leviathan 42 
Bahamut 56 
Ark 80 


Способности / 
Использованные MP: 


Cure 6 
Cure2 10 
Cure3 22 
Life 8 
Reveal 4 
Poison 4 
Stone 8 
Shell 6 
Protect 6 
Silence 8 
Mini 8 
Reflect 6 
Confuse 8 
Berserk 6 
Blind 6 
Levitate 6 


Навыки / Использованные 
камни: 


Always Reflect 15 
Always Levitate 6 
Always Haste 9 

Always Regen 10 

Life Guard 124 

MP 20% Up 8 

Healing Touch 2 
Medicine Expert's Permit 4 
Reflect Piercing 7 

Mind Relationship 10 
Consume Half MP 11 

Full Moon Heart 8 

Level Up 7 

Ability Up 3 

Sleep Dodging Skill 5 
Tasting Skill 4 

Silence Dodging Skill 4 
Hardness Dodging Skill 4 


Stop Dodging Skill 4 
Confusion Dodging Skill 5 
Support 12 

Steel-Edged Damage 50 


Штейнер 
Оружие / Сила атаки: 


Broad Sword 12 
Iron Sword 16 
Mithril Sword 20 
Blood Sword 24 
Ice Brand 35 
Coral Sword 38 
Dire Sword 42 
Flame Sword 46 
Rune Blade 57 
Defender 65 
Ultima Sword 74 
Excalibur 77 
Excaliber 2 108 


Способности / 
Использованные МР: 


Darkness Sword 
Variation Volume Sword 8 
Power Break 8 

Armor Break 4 

Mental Break 8 

Magic Break 4 

Stab Attack 10 
Thunder Cry Sword 24 
Stock Break 26 

Climb Hazard 32 
Shock 46 


Навыки / Использованные 
камни: 


Always Reflect 15 

Always Levitate 6 

Always Haste 9 

Always Regen 10 

Life Guard 12 

HP 10% Up 4 

HP 20% Up 8 

Give Heart 2 

Hitting Skill 5 

Ninja Teachings 16 

MP Consumption Attack 5 
Bird Killer 3 

Mush Killer 2 

Stone Killer 4 

Undead Killer 2 

Devil Killer 2 

Beast Killer 4 

Man Eater 2 

Added Effect 3 

Medicine Expert's Permit 4 
Full Moon Heart 8 
Counter 8 

Cover 6 

Caution 4 

Level Up 7 

Ability Up 3 

Sleep Dodging Skill 5 
Tasting Skill 4 

Darkness Evasion Skill 4 
Near Death, HP Recover 8 
Hardness Dodging Skill 4 
Auto Potion 3 

Stop Dodging Skill 4 
Confusion Dodging Skill 5 


Виви 
Оружие / Сила атаки: 


Magic Guild Staff 12 
Flame Staff 16 

Ice Staff 16 

Thunder Staff 16 

Oak Staff 23 

Cypress Pair 27 
8-Horned Rod 29 
Magic Guild Intructor’s 
Staff 32 

Zeus's Mace 35 


Способности / 
Использованные МР: 


Аге 6 


FANTASY 


Fire2 12 
Fire3 24 
Sleep 10 
Ice 6 
Ice2 12 
Ice3 24 
Slow 6 
Lit 6 

Lit2 12 
Lit3 24 
Stop 8 
Poison 8 
Bio 18 
Aspil 2 
Drain 14 
Gravity 18 
Comet 16 
Death 20 
Break 18 
Water 22 
Meteo 42 
Flare 40 
Die Hard 72 


Навыки / Использованные 
камни: 


Always Reflect 15 
Always Levitate 6 
Always Haste 9 

Always Regen 10 

Life Guard 12 

MP 20% Up 8 

Ice3 24 

Healing Touch 2 

Added Effect 3 

Reflect Double Return 17 
Reflect Piercing 7 

Magic No Elements 13 
Consume Half MP 11 

Full Moon Heart 8 

No Freeze/Burn 4 

Level Up 7 

Ability Up 3 

Sleep Dodging Skill 5 
Tasting Skill 4 

Silence Dodging Skill 4 
Hardness Dodging Skill 4 
Magic Return 9 

Auto Potion 3 

Stop Dodging Skill 4 
Confusion Dodging Skill 5 


Эйко 


Оружие / 

Сила атаки (Эйко также 
может использовать 
некоторые виды оружия 
Гарнет): 


Golem Flute 17 
Lamia Flute 21 
Fairy's Fife 24 
Humelune 27 
Seiren Flute 30 
Angel Flute 33 


Призванные существа / 
Использованные МР: 


Carbunkle 24 
Fenrir 30 
Phoenix 32 
Madain 54 


Способности / 
Использованные MP: 


Cure 6 
Cure2 10 
Cure3 22 
Regen 14 
Life 8 
Life2 24 


b 
Г 


а 


Poison 4 
Stone 8 
Esuna 20 
Shell 6 
Protect 6 
Haste 8 
Silence 8 
Mini 8 
Reflect 6 
Levitate 6 
Faith 14 
Jewel 4 
Holy 36 


Навыки / Использованные 


камни: 


Always Reflect 15 
Always Levitate 6 
Always Haste 9 
Always Regen 10 

Life Guard 12 

MP 10% Up 4 

MP 20% Up 8 

Healing Touch 2 
Reflect Piercing 7 
Mind Relationship 10 
Consume Half MP 11 
Full Moon Heart 8 

No Freeze/Burn 4 
Level Up 7 

Ability Up 3 

Мод’ Protection 3 
Sleep Dodging Skill 5 
Tasting Skill 4 

Silence Dodging Skill 4 
Hardness Dodging Skill 4 
Auto Potion 3 

Stop Dodging Skill 4 
Confusion Dodging Skill 5 
Support 12 


Куина 
Оружие / Сила атаки: 


Fork 21 

Needle Fork 34 
Mithril Fork 42 
Silver Fork 53 
Gourmet Fork 66 


Способности / Монстры / 
Использованные МР (Для 
того чтобы получить эти 
способности, Куина 


должна использовать 
команду «<Eab> — или 
«Cook» в Trance Mode): 


Goblin Punch — Goblin, 
Goblin Mage — 4MP 

Level 5 Death — Lich — 
20MP 

Level 4 Holy — Lazer Circle 
— 22MP 

Level 3 Death Race — 
Lamia, Grand Dragon — 
12MP 

Magic Hammer — Magic 
Vice — 2MP 

Pumpkin Head — Lady Bug 
— 12МР 

Arc Abraize — Sahakin — 
14MP 

Mighty Guard — Mycondia 
— 62MP 

Matora Magic — Zognal — 
8MP 

Bad Breath — Mobol — 
16MP 

Nightfall — Nymph — 12MP 
Limit Globe — Gut Preppas 
— 10MP 

1000 Needles — 


Sabotender — 8MP 

Twister — Abadon — 22MP 
Earth Shake — Adamantite 
Eye — 20MP 

Eight Angels — Mist 
Monster — 4МР 

Frog Drop — Giant Toad — 
10МР 


Auto Potion 3 
Stop Dodging Skill 4 
Confusion Dodging Skill 5 


Kopan 
Оружие / Сила атаки: 


Cat Claw 23 
Poison Knuckle 33 
Mithril Claw 39 
Ceasar’s Fang 45 
Dragon Claw 53 
Tiger Fang 62 
Avenger 70 
Kaizer Knuckle 75 
Duel Claw 79 
Rune Claw 83 


Cheap Moon Rubber Band 


— Thrown — Variable 
Damage 

Raising Sun — Thrown — 
Variable Damage 

Wing Edge — Thrown — 
Variable Damage 


Способности / 
Использованные МР: 


Coin Toss 0 
Chakra 4 
Fireball 12 
Aura 12 
Curse 12 

Life 20 
Gravity Fist 20 
Secret Fist 16 


Навыки / Использованные 


камни: 


SALA@MAN 0G 


White Wind — Griffon 

14MP 

Vanish — Sky Kracken — 
8MP 

Breeze — Kimaira — 8MP 
Mustard Bomb — Malilith — 
10МР 

Death Roulette — 8 Eyes — 
18MP 

Reraise — Carrion Worm, 
Kelberos — 14MP 


Навыки / Использованные 
камни: 


Always Reflect 15 
Always Levitate 6 
Always Haste 9 
Always Regen 10 
Life Guard 12 

MP 10% Up 4 
Healing Touch 2 
Added Effect 3 
Gamble Defense 1 
Consume Half MP 11 
Full Moon Heart 8 
Counter 8 

No Freeze/Burn 4 
Level Up 7 

Ability Up 3 

Acquired Gil Up 5 
Sleep Dodging Skill 5 
Tasting Skill 4 
Silence Dodging Skill 4 
Hardness Dodging Skill 4 
Used MP Absorb 6 


Always Reflect 15 
Always Levitate 6 
Always Haste 9 

Always Regen 10 

Life Guard 12 

HP 10% Up 4 

HP 20% Up 8 

Ninja Teachings 16 

MP Consumption Attack 5 
Bird Killer 3 

Mush Killer 2 

Stone Killer 4 

Undead Killer 2 

Devil Killer 2 

Beast Killer 4 

Man Eater 2 

Healing Touch 2 

Added Effect 3 

Gamble Defense 1 
Better Throw Method 19 
Chakra Power Up 3 

Full Moon Heart 8 
Counter 8 

Cover 6 

Eye for an Eye 5 

No Freeze/Burn 4 
Caution 4 

Level Up 7 

Ability Up 3 

Run, earn Gil 3 

Sleep Dodging Skill 5 
Tasting Skill 4 

Darkness Evasion Skill 4 
Near Death HP Recover 8 
Hardness Dodging Skill 4 
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ЖУРНАЛ DAHTACTMKM М ФЭНТЕЗИ 


СЕНТ ОМ 


ЧИТАЙТЕ В ТРЕТЬЕМ НОМЕРЕ 


ВОЗВРАТЩЧЕНИЛЕ 
BEPT YMHUA 
НАСКОЛЬКО ИЗМЕНИТСЯ 
MUP, ЕСЛИ "SEMEHbIE" 
ПРИДУТ К ВЛАСТШ? 
ВЕРНУТСЯ ЛМ ДРЕВНИЕ 
БОГЫ? М КТО ЗА этим 
CTOMT? TEOPMA 
ЗАГОВОРОВ МЕНА 
YOTCOHA В 
вЕЛИКОЛЕГИНОМ 
NEPEBORE 

О. БИТОВА. 


A ВСЕ НАЦИЛ FTPEXI/ 
ЗАБЫТЫ 

AEBINA AMPA КЛМРИ 
YUTOBbI ИЗБАВИТЬСЯ OT 
HEMPUATHbIX 
BOCMOMMUHAHMM, 
ДОСТАТОЧНО ПРОСТО 
ЗАБЫТЬ О ных. B 
клинике OBMDA ЗАБЫТЬ 
ПРОСТО, НО ВОТ ЕСЛИ ВЫ 
ЗАХОТИТЕ ВСПОМНИТЬ... 
вспомнить тоже 
можно, HO это в5УДЕТ 
CTOMTb ОЧЕНЬ ДОРОГО... 


РОМАНТИЧЕСКАЯ 
ACTOPMA МЭР м 
пеЕРСЛЛ ЦЧЕЛЛИЛ О 
жизни голос, 
MNOTEPABLUETO СВОЕГО 
XOSAMHA в ТЕЛЕФОННОМ 
ПАУТИНЕ... 


ИРОНИЧЕСКЕ 
MSHTESMMHbBIE 
PACCKASbI ЖУТКАЯ 
СОСАЛЬНАЯ 
СТАНЦИЯ, ОБМЕН 
OMbIT Ом... 


и многмЕе ДРУГИЕ 
СРАНТАСТИЧЕСКИЕ 
ИСТОР. 


+ БОНУС = 
TPM НОВЫХ КОММКСА 


СЕЗННТОМ 


В ПРОДАЖЕ 


FINAL 1 


Magic Return 9 Dragon Sword 10MP Ninja Teachings 16 High Jump 4 
Auto Potion 3 Lazy's Wind 12MP MP Consumption Attack 5 Added Effect 3 
С 9-го ДЕ КАБ РЯ Stop Dodging Skill 4 Six Dragons 28MP Bird Killer 3 Gamble Defense 1 
Confusion Dodging Skill 5 White Draw 36MP Mush Killer 2 Medicine Expert's Permit 4 
Luna 12MP Stone Killer 4 Full Moon Heart 8 
Фрея Confusion Flower Storm Undead Killer 2 Counter 8 
46MP Cover 6 
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Mithril Spear 20 Навыки / Использованные Level Up 7 
Palchezan 25 камни: Ability Up 3 
Tron Lance 31 Sleep Dodging Skill 5 
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Obelisk 52 Always Haste 9 ре Freja, Near Death HP Recover 8 
Holy Lance 62 Always Regen 10 “a Hardness Dodging Skill 4 
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Sey Dragon’s Whiskers 77 HP 10% Up 4 Stop Dodging Skill 4 
ark Cloud, HP 20% Up 8 HP 20% Up 8 Dragon Killer 3 Confusion Dodging Skill 5 
ht? bounty р MP 10% Up 4 Devil Killer 2 
Способности / Give Heart 2 Beast Killer 4 
Использованные MP: Hitting Skill 5 Man Eater 2 
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САМЫЕ ПЕРСПЕКТИВНЫЕ 


| Прежде чем приступить к описанию 


прохождения, позволю себе дать нес- 
колько полезных советов. Первый и 1 
основной — почаще сохраняйте игру. \\ 
Очень обидно бывает переигрывать \ 
TOT или иной эпизод целиком из-за од- 
ной нелепой ошибки и одного пропу- 
щенного save’ a. Извечная борьба сти- 
хий существует и в мире Гайа, а пото- 
му следует повнимательнее присмат- 
риваться к различному оружию, мон- 
страм, заклинаниям для того чтобы 
определить, какой стихии они принад- 
лежат. Огонь может растопить Лед, 
Лед способен заморозить Воду, Вода 
размывает Землю, а Земля гасит 
Огонь. Помня это нехитрое правило, 
можно значительно облегчить себе 
жизнь. В качестве примера возьмем 
Fire Sword. Принадлежность этого ору- 
жия к стихии Огня отнюдь не дает нам 
возможности применять заклинания 
этой стихии и не защищает нас от них 
— зато этот меч будет весьма эффек- 
тивен против ледяных существ и слаб 
против существ стихии Земли. Внима- 
тельно отнеситесь к распределению 
различных предметов экипировки — в 
конце концов, от этого зависят навыки 
ваших персонажей. Помните о том, 
что даже в самом полном прохожде- 
нии невозможно перечислить все до- 
полнительные квесты и скрытые пред- 
меты, а значит, не стоит прекращать 
самостоятельные поиски. Надеюсь, иг- 
ра доставит вам столько же удоволь- 
СТВИЯ, СКОЛЬКО И Мне... 


ЧИТАЙТЕ 
В 12-ом НОМЕРЕ 


вновь откладывает 
запуск своего амбициозного проекта 

PlayOnline. Resident Evil: Code Veronica 
выйдет Ha PS2!!! Новый «ужасный» 
проект от Capcom «Devil May Cry». 
Half-Life переводят Ha PlayStation 2. 


The Bouncer, Z.0.E, Onimusha: Warlords, 
Gran Turismo 3 и Dark Cloud — 
BOT выбор нашей редакции. Новые, 
ранее не публикованные материалы, 
последние слухи из сети, все, что вы 
еще о них не знаете. Как вы видите 
здесь нет ни одной разработки для 
старушки PS One, однако стоит 
ли удивляться, что все самое 
перспективное и ожидаемое выйдет 


на PS 2. Диск / 


Глава 1: Королевство Александрия 


Раздел 1: В представлении не нуж- 
дается... 


Мы начинаем игру в абсолютной тем- 
ноте. В левом верхнем углу комнаты 
можно найти 47 Gil и Potion. После это- 


Долгожданный FPS 
от EA — Alien Ressurection, 
продолжение знаменитой Medal 
of Honor, очередная «сказка» от Square 
— Final Fantasy IX, Driver 2, третий 
Spyro и, конечно, последний Tomb 
Raider. 


А также: 


Письма, коды и 


FINAL Xx 


го мы зажигаем лампу и выбираем имя 
для нашего персонажа (в прохождении 
будет использоваться его сюжетное имя 
— Зидан). К нам присоединяются ос- 
тальные члены воровской шайки, и в 
этот момент в комнату вваливается ка- 
кой-то тип в маске. 


Бой обещает быть не слишком сложным, 
поэтому не стоит тратить на него какие- 
либо предметы или заклинания — доста- 
точно просто атаковать. Стянуть у этого 
парня можно разве что какой-нибудь 


Potion. После того как он снимает маску, 
мы празднуем победу и знакомимся со 
своим главарем. В хитром плане похи- 
щения принцессы Гарнет Зидану отво- 
дится весьма важная роль — собствен- 
но, само похищение (второй ответ). Ин- 


тересно, почему эти ребята используют 
целый кукольный театр при подготовке 
такого преступления? 


Раздел 2: Великий план 


Теперь мы управляем самым настоящим 
черным магом. Знакомьтесь, его зовут 
Виви. Нет-нет, я не шучу, его действи- 
тельно так зовут, и он самый настоящий 
черный маг. Довольно грозный... где-то 


в глубине души. Прежде чем двигаться 
дальше, стоит подобрать пару полезных 
предметов, валяющихся неподалеку. За 
бочками мы находим Potion, в доме нап- 
ротив бочек у кровати слева — 9 Gil; под 
столом рядом с лестницей лежит еще 
один Potion, а в шкафчике наверху — 


Fang Card. Прогулявшись к югу от входа 
во дворец и обследовав дальние здания, 


мы находим карты Lizard Man и Sahagin. 
И, наконец, еще один Potion лежит сле- 
ва, за корзинами с фруктами и хлебом. 


Переходим в следующую часть города. В 
таверне в крайней бочке слева мы нахо- 
дим карту Pudding, затем заглядываем в 
освещенный проход для того чтобы по- 
лучить 27 Gil. Забрав очередной Potion 
из бочки справа, мы выходим из таверны 


и отправляемся к кассе, которая нахо- 
дится в центре площади. Так великолеп- 
но начавшийся день резко портится пос- 
ле того как контролер объявляет наш 
билет фальшивым. В качестве утешения 
он дает нам карты Goblin Card, Fang Card 


и Skeleton Card — но, конечно же, они не 
могут сравниться с королевским шоу. 


Прежде чем попытаться придумать 
еще какой-нибудь способ проникнуть 
во дворец, стоит собрать еще несколь- 


ко полезных предметов. Видите дево- 
чек со скакалкой? Давайте попросим 
их позволить Виви присоединиться к 
игре. 20 успешных прыжков принесут 
нам 30 золотых, за 50 мы получим 
Sabotendar Card, Samurai Card — награ- 
да за 100 прыжков, и, наконец, 200 
прыжков приносят нам довольно силь- 
ную карту Alexander. После этого стоит 
заглянуть в магазин и купить еще нес- 
колько Potion — они пригодятся нам 
позднее. Мы уходим с дворцовой пло- 
щади влево и знакомимся с уличным 


оборванцем. Похоже, это наш един- 
ственный шанс не пропустить сегод- 
няшнее шоу. Придется соглашаться :). 


Проследовав за нашим новым прияте- 
лем (повелителем, господином) в часов- 
ню, мы встречаем там мугла и могли. 
Мугл — своего рода местный почтальон, 
он помогает нам доставлять послания и 
посылки, а также сохранять игру. Могли 
— это что-то вроде бродячего торговца, 
встретив его, стоит покупать все что у 


него есть — другого такого шанса может 


просто не представиться. Сохранив иг- 
ру, мы находим Tent в цветах слева от 
входа и Potion справа, а затем подни- 
маемся на верх колокольни. Пробираясь 
вслед за оборванцем по крышам, мы мо- 
жем найти немного золота (три кучки, 
если быть точным). Закончив, наконец, 
испытывать нервы Виви прогулками по 
хлипким досочкам, подвешенным на 
вполне приличной высоте, мы прячемся 


за спинами зрителей и готовимся смот- 
реть шоу. 


Представление начинается. Этот бой 
лишь с очень большой натяжкой можно 
назвать настоящим — урон, который по- 


лучают персонажи на сцене, просто мини- 
мален. Избавившись от стражников, мы 
быстро побеждаем короля и переходим к 
очередной миниигре. Сражаясь на мечах 
перед сидящими в партере придворными, 


мы должны привлечь внимание как мож- 
но большего числа зрителей, быстро и 
точно повторяя предложенные комбина- 
ции клавиш. Выбив 100 из 100, мы полу- 
чаем в награду 1000 золотых. После этого 
мы вновь возвращаемся к Зидану, кото- 
рый уже находится в покоях королевского 
дворца... 


Продолжение следует... 
Автор выражает благодарность 
Джонатану Ортизу 
за предоставленную информацию. 
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ТАКТИКА 


Russian Death Legion 
http://www.rdl-battletech.ru 


Уровень сложности Elite 


Первое, на что необходимо обращать внимание каждому водителю боевого робота: стоящий робот — идеальная мишень. Не стоит оста- 
навливаться без веских на то причин. Однако при движении робота в него не только сложно попасть, самому пилоту также достаточно 
непросто навести прицел на цель. К сожалению, в отличие от третьей игры серии Mechwarrior, в четвертой части голова пилота практи- 
чески «намертво» привязана к движениям торса, а значит и ко всем покачиваниям робота. Зачастую возникает ситуация, когда при от- 
пускании кнопки поворота робота прицел немного смещается, и выстрел проходит мимо цели. Так что очень важным моментом является 
необходимость чувствовать каждое движение робота. Для ведения эффективного боя надо научиться управлять самим роботом и его 
торсом так, будто вы действительно находитесь в кабине. Напомним, что MW4 разрабатывался в основном под джойстик (а если быть 
честным, в основном под Майкрософтовский Sidewinder), поэтому раскладка клавиатуры несколько неудобна. Модифицирует раскладку 
каждый пилот под себя лично, панацеи здесь не существует. Практика показала — лучше иметь мышь с большим количеством кнопок, 
поскольку практика показывает необычайное удобство назначения стрельбы различными группами оружия на кнопки мыши. 


Для начала хотелось бы отметить, что ничто не вечно в этом мире, Таки методический материал по тренировкам может бысто |All 


устареть или потребовать коррекции, поэтому мы его коснемся в общих чертах. Настоятельно советуем пройти вое миссии учебного =~ 


цикла перед началом игры, это очень помогает в освоении боевой машины и полезно для дальнейшего ее прохождения, Там вы по- 
Лучите базовые навыки, необходимые для начала и понимания функционирования многих узлов Меха. Для уже умелых игроков это 


послужит закреплению и доработке уже полученных навыков. 


Стоит сказать, что у каждого игрока своя манера ведения боя, Можно научить человека различным приемам, но он все равно найдет 
свой неповторимый стиль. По манере ведения игры и поведения в ней выделяется несколько «специализаций» бойцов, основные из них 
это штурмовики и поддержка. Штурмовики пристрастны к агрессивной манере ведения боя. Основным маневром для штурмовиков в 6010 
CO времен третьей серии остается быстрое сближение с противником и фланговое барражирование или, что чаще, круговое движение со 
сменой скорости и периодическим включением реверса, Такие маневры хорошо зарекомендовали себя как в боях против компьютера, так 
ив многопользовательской игре. Главное — точность ваших выстрелов, надо стараться попадать противнику в центр торса, ну или в ка- 
бину, если, конечно, есть возможность, либо по ногам. В отношении ног ситуация, правда, изменилась, теперь надо уничтожить не одну, 
a 06e ноги робота противника для его взрыва. Конечно, существуют моменты, когда круговое движение неприменимо или просто в нем 
нет необходимости. Ну сами подумайте, нужно ли пытаться нарезать Ha Дайши круги вокруг Соидага... В таких вариантах часто исполь- 
зуют движение назад при минимальных углах поворота торса. Движение под углами относительно противника, неудобными для его 
стрельбы по вам, и так далее. 


Не стоит забывать о прыжковых двигателях, если модификация вашей боевой машины позволяет их установить. Народная мудрость гла- 
сит — лучше резво прыгать, нежели резво умирать. Для отработки этого маневра выберите карту с городом и попрыгайте по крышам — 
очень развивает чувство расстояния в игре и координацию вождения Меха. 


Оружие штурмовика — ракеты ближнего радиуса действия, собранные в пакеты лазеры средней и малой дальности и мощные крупнока- 
либерные артсистемы, предназначенные и способные быстро добить врага, 


Специалистам по поддержке огнем с дальней дистанции нет никакой необходимости шустро бегать и маневрировать. Их главная зада- 
ча— поддержка огнем, то есть точно стрелять по целям на расстоянии, принося их штурмовикам подготовленными к убиению, или рас- 
чистка пути к атаке основных целей. Часто пилоты поддержки выходят на позицию и потом практически ее не меняют до момента пол- 
ной зачистки местности, 


Оружие специалиста по поддержке огнем — различные ракетные системы дальнего радиуса действия, ПСС, винтовки гаусса. 


В любом из двух рассмотренных нами случаев — важен баланс вооружения. Отношение нагрева, поражающей способности и количества 
боезапаса вашего оружия. Выбор и набор вооружения — часто вопрос не только манеры игры или пристрастия игрока, но и целесообраз- 
ности относительно температуры окружающей среды на сетевой карте (карте миссии), плана и характера местности на ней. На горячей 
карте — карте с высокой окружающей температурой — не шибко стрельнешь из трех ПСС... Можно просто взорваться, стреляя слишком 
часто из оружия, дающего большой нагрев, или реактор будет после каждого выстрела глохнуть от перегрева. Влияет на выбор вооруже- 
ния и прогноз относительно противостоящих вам сил противника, их количества и качественного состава. 


Первые игры серии Mechwarrior разрабатывались в своей основе как сингловые. Вы должны были в одиночку спасать мир. Ваши напарни- 
ки были лишь довеском для компенсации численности врагов. В мультиплеере на первый план выходит командная игра. Именно в ней 
особенно остро встает вопрос о сыгранности игроков в команде, умении понимать напарника и взаимодействовать с ним. Именно здесь 
проявляются таланты и пристрастия игроков к той или иной манере ведения боя. Особую остроту и цену приобретает умение не только 
быстро и точно стрелять, но и тактически грамотно мыслить и воплощать замыслы. Бойцы-тактики обычно становятся лидерами игро- 
вых команд. Им лучше избирать вторую манеру ведения боя — для того чтобы не терять картины боя и иметь возможность быстро pea- 
гировать на изменяющуюся тактическую картину. Особо отметим — что неприемлема гонка за персональным счетом, побеждает команда 
и только команда. Часто несколько игроков играют на одного, у него больше всего фрагов, но не он победитель в игре, победитель — 
весь коллектив. 


Тактические приемы каждая команда нарабатывает путем проб и ошибок, каждая победа достигается тяжким трудом и усиленными тре- 
нировками как всей команды, так и отдельных ее членов. Тактические схемы прорабатываются как под определенную сетевую карту, мо- 
Ду игры, так и под отдельные моменты возникающих в бою ситуаций. Умение совмещать отработанные приемы и импровизацию — нема- 
лое мастерство, и зачастую это под стать искусству. Поэтому часто такие тактические схемы ведения боя и конфигурации вооружения 
боевых машин охраняются командами пуще колбасы на праздничном столе от шустрого соседского кота. Это утверждение касается и раз- 
работок по проведению тренировок, лишь изредка можно найти на отдельных страницах номинал их проведения, примеры таких мате- 
риалов можно посмотреть на страничке первого взвода подразделения РДЛ — http://www.chat.ru/ ~rdl_onelance/Zn_spez01.html 
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Миссия 1: 
Уничтожить коммуникационный 
центр 


© Уничтожить передающие антенны 

@ Уничтожить все силы противника (вторичная) 
Используемый робот: Shadow Cat primary 

Силы поддержки: два Cougar primary 


Вашими основными противниками в этой миссии будут 
SRM Сатегы и ЦМ-установки. АМ-установки расположе- 
ны по периметру базы и накрывают огнем практически 
всю территорию, поэтому с самого начала миссии вынеси- 
те их все. Если вам по пути будут попадаться танки, унич- 
тожайте и их тоже, они не требуют на себя много време- 
ни. Покончив с ШМ-установками, принимайтесь за лазер- 
ные турели и оставшуюся технику. На самом деле много на 
вашу долю не останется, поскольку ваши напарники дей- 
CTBYIOT исключительно хорошо и старательно зачищают 
базу. 


В какой-то момент вам сообщат, что с базы выехал тран- 
спорт, способный предупредить основные силы врага о на- 
падении. Поскольку ваши напарники в большинстве слу- 
чаев не обращают на этот транспорт никакого внимания, 
вам стоит отвлечься от своих дел и догнать наглую машин- 
ку. Двигаться транспорт будет от базы в сторону места ва- 
щей высадки, заметить его несложно, поскольку к этому 
моменту он будет едва ли не единственной красной точкой 
в этом районе радара. 


Закончив разборки со всеми мобильными и стационарны- 
ми противниками, можете приниматься за главные цели 
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миссии — передающие антенны. Их всего три штуки, и раз- 
рушаются они достаточно легко. Падение всех трех антенн 
ознаменует окончание миссии. 


Миссия 2: 
Уничтожить передвижные 
артиллерийские установки 


© Уничтожить всех противников в навигационной точке 
Альфа 

© Уничтожить всех противников в навигационной точке 
Бета 

Используемый робот: Shadow Cat primary 

Силы поддержки: один Cougar primary 


Для начала выдвигайтесь к навигационной точке Альфа. 
По дороге вы заметите конвой, охраняемый роботом Osiris 
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и несколькими танками Vendetta. Сначала немного оттяни- 
те робота от конвоя, чтобы исключить помехи в виде тан- 
ков, и уничтожьте его совместно с напарником. Osiris — 
робот небольшой, однако его скоростные качества и огне- 
вая мощь могут доставить вам некоторые неприятности. 
Постарайтесь не подставляться под огонь, пусть лучше ос- 
новной удар на себя принимает напарник. Покончив с ро- 
ботом, можете заняться самим конвоем и его танковым 
эскортом. Можете предоставить право разделаться с тан- 
ками своему напарнику, а сами остановите путем уничто- 
жения первую артиллерийскую установку и транспорты 
сопровождения. Как только вблизи навигационной точки 
Альфа будет чисто, вам дадут задание сделать так же и у 
навигационной точки Бета. Туда и направьте стопы своего 
робота. 


Конвой рядом с навигационной точкой Бета охраняют нес- 
колько SRM Сатегов. Как только вы окажетесь рядом с 
конвоем, в каньоне появится еще один вражеский Osiris. 
Быстренько прикончите SRM Сатегы и займитесь робо- 
том. Вероятно, ваш напарник к этому моменту будет дос- 
таточно сильно поврежден, так что не сбрасывайте со сче- 
тов тот факт, что вам вполне возможно придется сражать- 
ся с 055 0м в одиночку. 


После уничтожения охраны принимайтесь за конвой. Как 
только у навигационной точки Бета станет так же тихо, как 
иу Альфа, миссия закончится. 


Кстати, не волнуйтесь насчет возможного уничтожения ва- 
шего напарника. Он присутствует в сюжете, так что его 


спасут. 


Миссия 3: 
Охота за пропшипами 


0 Уничтожить три Штайнеровских дропшипа 

© уничтожить все APU 

Используемый робот: Shadow Cat модифицированный 
Силы поддержки: Hellspawn primary 


Вашей основной задачей является недопущение взлета 
трех дропшипов. Единственный способ их остановить — 
уничтожить. 


Ситуация: три дропшипа в навигационных точках Альфа, 
Бета и Гамма, большое количество охранных турелей, воо- 
руженных лазерами, плюс к этому энное количество тан- 
ков и два робота Osiris. Если вы играете на уровнях слож- 
ности до Veteran, вы можете попытаться уничтожить не 
только сами дропшипы, но и некоторое количество защит- 
ников. Чтобы это сделать без особо нависающей угрозы 
проигрыша миссии, пробегитесь по всем навигационным 


точкам и уничтожьте все APU у дропшипов. Это задержит 
процесс подготовки к взлету и даст вам время на разбор- 
ки с охраной. Однако через определенный промежуток 
времени дропшипы активируют свое вооружение и станут 
палить по вам из всех стволов. На низких уровнях слож- 
ности их залпы вполне терпимы, а вот на уровне Elite все- 
го один дропшип размочаливает вашу боевую единицу в 
один момент. Все же лучше уничтожить все три дропшипа 
побыстрее и закончить миссию. Здесь от вас не требуют 
тотальной аннигиляции врагов, потом еще будут миссии 
на «счет тел». 


Быстрое и безболезненное уничтожение дропшипов: 


Co старта врубайте полный ход и бегите к навигационной 
точке Альфа. Как только ваш компьютер возьмет в прицел 
первый APU, стреляйте по нему из большого лазера. Вам 
должно хватить времени на два выстрела еще до того, как 
вы пробежите половину пути. Этого вполне достаточно 
для уничтожения АРУ. Компьютер перекинет нацеливание 
на защитников, но времени на повторный перебор целей 
нет. К этому моменту вы уже должны наблюдать второй 
APU и сам дропшип визуально. Стреляйте по второму APU 
из всех стволов, при этом смещаясь левее дропшипа. Ваш 
путь должен проходить таким образом, чтобы дропшип 
прикрыл вас от двух заводящихся Osiris‘oB. Оказавшись за 
дропшипом, уничтожьте третий APU и принимайтесь за 
сам дропшип. Много залпов он не потребует. Уничтожив 
дропшип в точке Альфа, бегите на полной скорости к на- 
вигационной точке Бета (лучше при этом еще и прыгать), 
обегите второй дропшип и встаньте так, чтобы дропшип 


был на линии между вами и точкой Альфа. Так вы себя 
закроете от выстрелов стационарных оборонительных сис- 
тем и роботов противника. Уничтожьте три АРУ и сам 
дропшип в точке Бета. Теперь остался лишь дропшип в 
точке Гамма. Бегите туда, огибая гору у точки Гамма сле- 
ва. Оказавшись рядом с третьим дропшипом, вы должны 
встать так, чтобы от точки Альфа вас закрывал сам дроп- 
шип, а от Бета — гора. Уничтожайте три оставшихся APU 
и сам дропшип. Все, миссия закончена. 


Миссия 4: Оборона базы 


О Защитить APU, пока идет подзарядка дропшипа 

© Уничтожить всех противников (вторичная) 
Используемый робот: Shadow Cat модифицированный 
Силы поддержки: Hellspawn primary, Shadow Cat primary 


В этой миссии вам надлежит оборонять дропшип и под- 
ключенные к нему APU, пока не пройдет процесс подготов- 
ки ко взлету. 


С началом миссии бегите налево к горе. Там вскоре поя- 
вятся 2 LRM Сатега и танк Bulldog. Вашей задачей являет- 
‘ся уничтожение этих боевых единиц техники в самые сжа- 
тые сроки, поскольку с момента занятия позиций они от- 
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кроют огонь по APU. После уничтожения этих противников 
бегите на полной скорости мимо вашего дропшипа в дру- 
гую сторону, где на горе к этому моменту уже появится 
танк Bulldog, стреляющий по APU. Уничтожив и его тоже, 
вернитесь к базе, где уже полным ходом идет сражение с 
участием трех роботов противника при поддержке двух 
SRM Сатшегов и двух танков Vendetta. Есть несколько ва- 
риантов развития событий к этому моменту времени. В 
большинстве случаев ваши напарники связывают боем 
вражеских Shadow Cat’a и Hellspawn’a, а «свободный» 
Osiris атакует вас. Разберитесь первым делом с надоедли- 
вым OsirisOM и танками противника, иначе вы рискуете в 
самый ответственный момент получить пачку ракет в спи- 
HY. 


Покончив с техникой и мелким роботом, можете помочь 
напарникам вынести Hellspawn и Shadowcat. На самом де- 
ле вы можете им не помогать и лишь следить за сохран- 
ностью АРУ. Миссия закончится либо с полной зарядкой 
дропшипа, либо с уничтожением всех противников. 


ОПЕРАЦИЯ 2 
Миссия 1: Разведка местности 


© Проверить навигационную точку Альфа 

9 Проверить навигационную точку Бета 

[3] Проверить навигационную точку Гамма 
Используемый робот: Shadow Cat модифицированный 
Силы поддержки: Кейси Нолан на Hellspawn primary 


Начиная с этой миссии, на вас и только на вас ложатся все 
заботы по экипировке и командованию напарниками, так 
что привыкайте. 


В начале миссии вы сразу засечете первый на вашем 
пути летающий юнит противника — вертолет Pelegrine. 
Дайте напарнику команду двигаться за вами и пройди- 
те некоторое расстояние в сторону навигационной точ- 
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ки Альфа. Первый вертолет заметит вас и станет атако- 
вать. Уничтожьте его и приготовьтесь к тому, что из-за 
гор справа появится тройка вертолетов. Покончив с ни- 
ми тоже, продолжайте ваш путь к точке Альфа, которая 
патрулируется двумя роботами Raven и одним танком 
Bulldog. Первый Raven вы встретите еще на подходе к 
точке, он будет без поддержки, так что не составит ни- 
какой особой сложности для вас с напарником. После 
его уничтожения натравите напарника на второго 
Raven’a, сами уничтожьте Bulldog и лишь затем помоги- 
те товарищу разобраться с мелочью. 


После окончания зачистки точки Альфа начинайте дви- 
гаться в сторону навигационной точки Бета, но особо 
не бегите, поскольку на полпути на горе справа от вас 
появятся еще три танка Bulldog. Расправившись с ними, 
начинайте собственно зачистку местности вокруг точки 
Бета. Сюда в патруль силы Штайнера направили Соидаг 
и три танка Bulldog. Mano того, в точке Бета окажется 
база с разнообразными полезностями, о чем тут же бу- 
дет сообщено командованию на дропшип. Как и в 
прошлый раз, направьте напарника атаковать Cougar, а 
сами разберитесь с танками и разнесите две лазерных 
установки рядом со складом. После этого помогите на- 
парнику и направляйтесь к точке Гамма. 


Уже по пути туда вам встретятся три танка Bulldog, кото- 
рые станут вашими последними жертвами в этой миссии. 
Сотрите их в металлическую пыль, дойдите до навига- 
ционной точки Гамма и наслаждайтесь сценой посадки ва- 
шего дропшипа. 
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Миссия 2: 
Захват базы снабжения 
и ремонта 


© Уничтожить защитников базы 

© Уничтожить радарную станцию, прежде чем она зап- 
росит подмогу 

Используемый робот: Shadow Cat модифицированный 
Силы поддержки: Джен МакКуарри на Hellspawn primary 


Главной задачей в этой миссии является захват базы снаб- 
жения со всеми прилагающимися к ней роботами и обору- 
дованием. Однако простой кавалерийский наскок может не 
сработать, у противника в этом районе сосредоточены дос- 
таточно большие силы. 


В самом начале миссии перейдите на пассивный режим ра- 
боты радара (Ctt-R), иначе вы не сможете незаметно по- 
добраться к радарной станции и базе. После этого продви- 
гайтесь к точке Альфа, пока не увидите вдалеке саму ра- 
дарную станцию и охранный комплекс. Включите увеличе- 
ние и внимательно осмотрите здание радарной станции. 
Справа от него стоит грузовик с топливом, взрыв которого 
сильно повредит станцию и даст вам возможность разру- 
шить ее до момента собственного обнаружения. Теперь 
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врубайте полный ход и бегите к зданию станции, на ходу 
взрывая грузовик и собственно саму станцию. Добейте ох- 
ранную башню и направляйте стопы робота к навигацион- 
ной точке Бета. 


При проходе через точку Бета вы заметите два вертолета 
Pelegrine. В пассивном режиме работы вашего радара они 
могут засечь вас лишь визуально. Бегите дальше к навига- 
ционной точке Гамма, стараясь не выпускать вертолеты из 
вида. В какой-то момент они вас заметят, что должно при- 
вести к их немедленной гибели от вашего лучевого ору- 
жия. Покончив с вертолетами, двигайтесь к точке Дельта. 


Рядом с точкой Дельта остановитесь и хорошенько осмот- 
ритесь. Особое внимание обратите на гору чуть левее по 
ходу движения к точке Эпсилон. На горе расположилась 
турель Galliope, вооруженная ракетными системами и па- 
рой лазеров. Такая же турель стоит справа от входа на ба- 
зу иеще одна на противоположном конце базы. Однако не 
стоит нестись сломя голову давить эти турели. Дело в том, 
что на базе есть еще один коммуникационный комплекс, и 
как только вы атакуете любое сооружение или противни- 
ка, на базу будут отозваны патрули, и у вас появится до- 
полнительная головная боль. Лучше идите налево (если 
смотреть из точки Дельта в точку Эпсилон) почти до края 
карты и по нему пройдите на базу. Вы должны выйти прак- 
тически прямо к этому коммуникационному комплексу, 
располагающемуся на небольшом пригорке. Уничтожайте 
этот комплекс как можно быстрее и лишь затем принимай- 
тесь за защитников базы. 
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Помимо трех уже упомянутых выше турелей база охра- 
няется шестью вертолетами Pelegrine, а также роботами 
Cougar и Catapult. После выноса всех вертолетов направь- 
те напарника отвлекать Соидага, а сами разделайтесь с 
Сакари№ой. Основным вооружением этого робота являют- 
ся ракеты дальнего действия, а в качестве оружия ближ- 
него боя он несет на борту несколько лазеров. Постарай- 
тесь держаться к нему поближе, поскольку пачка в сорок 
ракет, влетающая в вашего робота, не прибавляет радос- 
ти. Убрав с дороги страшную машину Catapult, помогите 
напарнику с Соидагом, и миссия закончится. 


Если же радар базы вас засечет, вы получите сообщение о 
том, что база отзывает патрули из соседних районов. Будь- 
те готовы к прибытию еще одного Соидага и Hellspawn’a от 
ближайшего края карты. В таком варианте для окончания 
миссии вам потребуется уничтожить и этих противников. 


Обратите особое внимание на то, что в этой миссии при- 
сутствуют Передвижные ремонтные базы (MFB), которые 
вы можете использовать для быстрого и иной раз столь 
необходимого ремонта. Одна МЕВ есть в месте вашей вы- 
садки и парочка присутствует на базе, которую вы захва- 
тываете. Выглядят они как красные здания с раздвижными 
воротами. Вам надо просто зайти внутрь, и ремонт прой- 
дет автоматически. 


Миссия 3: Эскорт техников 


@ встретиться с конвоем 
© эскортировать конвой в безопасное место 


© взорвать южный мост 
Используемый робот: Catapult модифицированный 
Силы поддержки: Джен МакКуарри на Hellspawn primary 


Вашей основной задачей является помощь конвою стехни- 
ками и эскортирование этого конвоя к безопасной точке. 


Со стартом миссии вы обнаружите на границах радарной 


И я 
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зоны три танка Condor с одной стороны от зоны высадки и 
три SRM Сатега с другой. Для начала пройдите к месту 
дислокации SRM Сатегов. Когда окажетесь достаточно 
близко, вы получите сигнал о наличие в районе робота 
противника. Не волнуйтесь, это «всего лишь» Raven. У вас 
уже был опыт сражения с роботами этого типа, поэтому ис- 
пользуйте свои знания и отправьте его и три SRM Сащега 
в механический ад. Теперь надо разобраться с Сопдогами. 
К счастью, у них нет роботизированной поддержки, поэто- 
му спокойно уберите их и начинайте ваше продвижение к 
точке Альфа, где, предположительно, находится попавший 
в засаду конвой. Однако не все так просто. Как только вы 
отойдете от точки, где были Сопдогы, на радаре появится 
очень неприятный противник — Uziel. Несмотря на относи- 
тельно небольшие размеры, этот робот несет на себе вну- 
шительный арсенал, основу которого составляют два РРС. 
Высылайте вперед напарника, чтобы он отвлек на себя 
внимание Uziel’a, и лишь после этого сами вступайте в бой. 


После уничтожения этой неприятности двигайтесь к точке 
Альфа, где расположились три танка Bulldog, четыре ар- 
тиллерийских установки и куда на всех парах бежит вра- 
жеский Hellspawn. Учитывая, что танки и установки нахо- 
дятся за горой, первой вашей целью должен стать 
Hellspawn. Разобравшись с ним, втопчите в землю танки и 
артустановки, забирайте конвой из точки Альфа и начи- 
найте движение в сторону точки Бета, где находится безо- 
пасная зона. 


Буквально через пару минут вы засечете на радаре еще од- 
ного Нейрамита, a еще через пару десятков секунд — шес- 
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ть вертолетов Pelegrine. Как только верто- 
леты окажутся в зоне видимости, бросайте 
бой с Hellspawn’om и занимайтесь летаю- 
щими целями, поскольку именно они пред- 
ставляют для конвоя опасность в данный 
момент. За время разборок в зону боя под- 
тянется еще один вражеский Hellspawn, 
так что вам придется сражаться сразу с 
двумя противниками. Поверьте, на уровне 
Blite это задача не из легких. Постарайтесь 
сделать так, чтобы вас в конкретный мо- 
мент времени атаковал лишь один робот, 
иначе долго вы не протяните. Покончив с 
Hellspawn’amn, догоняйте конвой, который, 
вероятно, уже атакован двумя SRM 
Сатегами и Камет’ом. Помогите Shadow 
Cat Джулса справиться с этими противни- 
ками и приготовьтесь к битве под назва- 
нием «Uziel, часть вторая». Этот робот поя- 
вится, когда конвой будет примерно в ки- 
лометре от навигационной точки Бета. 
Здесь у вас есть выбор — вы можете унич- 
тожить оставшихся роботов либо отвлечь 
их внимание до момента достижения кон- 
воем точки Бета. Ну а если быть совсем 
честным, то можно не уничтожать ни од- 
ного робота, начиная с первого 
Hellspawn‘a, но так на самом деле не мно- 
гим легче, отвлекать сразу пять роботов 
занятие не для слабонервных. 


Как только конвой достигнет точки Бета, 
взрывайте мост и переходите к следую- 
щей миссии. 


Очистить путь до центра управления 
Защитить центр управления, пока тех- 


ники работают 

Используемый робот: Catapult модифици- 
рованный 

Силы поддержки: Кейси Нолан на 
Hellspawn модифицированном и Джулс 
Гонзалес на Hellspawn модифицирован- 
HOM 


Сразу с началом миссии вы будете атако- 
ваны тремя SRM Сатегами, а также нахо- 
дящимися поблизости роботами против- 
ника — Bushwacker и Uziel. Дайте напар- 
никам команду атаковать ближайшую 
цель, а сами займитесь SRM Сатегами и 
лазерной турелью. Следом 3a SRM 
Сатегами помогите напарникам уничто- 
жить Bushwacker и затем разберитесь с 


Uziel'om. Зона навигационной точки Альфа 
свободна, пора заняться точкой Бета. Ваш 
путь туда преградит еще один Uziel, кото- 
рый хоть и силен, но не может выстоять 
против трех роботов Федератов. Hy, вот и 
настало время охранять техников, кото- 
рые, собственно, и должны захватить ба- 
зу. Рядом с базой в точке Бета есть две ту- 
penn Galliope. Вы в принципе можете их 
уничтожить, однако если вы потерпите 
некоторое время и будете отвлекать огонь 
турелей на себя, пока техники входят в 
центр управления, вы получите отличное 
подспорье в следующей битве. Дело в 
том, что через определенное время техни- 
ки захватят управление турелями и переп- 
рограммируют их на атаку неприятеля. 
Также обратите внимание на МЕВ рядом с 
центром управления. Как только появится 
возможность, отремонтируйте в ней свое- 
го робота и роботов напарников. Вам 
предстоит очень тяжелый бой с превосхо- 
дящими вас по численности силами про- 
тивника. 


Итак, силы Штайнера несколько разозли- 
лись подобным поведением вашей коман- 
ды и решили разрушить базу вместе с на- 
ходящимися на ней техниками. Ваша зада- 
ча проста — не допустить уничтожения 
центра управления. Первой волной атаки 
будут три вертолета Pelegrine, летящие с 
северо-запада. Постарайтесь уничтожить 
их сразу, поскольку через пару десятков 
секунд пойдет вторая волна атаки, состоя- 
wan из четырех LRM Сатегов, двух 
Соидагов и двух Агдиз'ов с юга и еще двух 
Соидагов с запада. Командуйте напарни- 
кам следовать за вами, уничтожайте с 


sh 


дальней дистанции LRM 
Сатегы и сразу идите 
атаковать «западных» 
Соидагов. Дело в том, 
что если вы будете нахо- 
диться на достаточном 
расстоянии от атакую- 
щих с юга роботов, они 
не будут приближаться, и это даст вам не- 
которые преимущества в численности. Уб- 
рав двух Соидагов, починитесь в MFB и 
начинайте разборки с «южной» четверкой 
роботов. Сразу предупреждаю, это очень 
и очень сложно, несмотря на небольшой 
вес роботов противника. Они постоянно 
норовят зайти вам за спину, что крайне 
нежелательно. Старайтесь держаться поб- 
лизости от MFB и чиниться в ней, когда 
повреждения достигают красной отметки. 
Миссия закончится с уничтожением пос- 
ледней боевой единицы противника в 
этом районе. 
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Итак, мы вновь вернулись в мир Sacrifice, чтобы более под- 
робнее разобраться со всем тем, что наворотили там 
умельцы из Shiny Entertainment. Однако на этот раз при- 
дется немного отступить от принятых норм. Приводить 
полное прохождение игры не имеет смысла, во-первых, из- 
за достаточно большого числа миссий (50), а во-вторых, 
из-за схожести тактики по их преодолению. Я не имею вви- 
ду, что все миссии в игре совершенно одинаковы, вовсе 
нет, скорее даже наоборот. Просто победа в них полнос- 
тью зависит от завоевания инициативы, которая в целом 
сводится к соотношению количества душ и обелисков у вас 
и у вашего противника. А вот этот процесс во всей игре 
примерно одинаков и зависит от того, как вы себя повели 
в начале миссии, от знания возможностей ваших войск и 
самое главное от правильного и своевременного использо- 
вания магии. Вот этими сведениями я и постараюсь с вами 
поделиться в нашей короткой экскурсии. 


Первый совет самый простой, но я давал бы его к каж- 
дой игре: не пренебрегайте тренировочными миссиями. 
Они прекрасно скомпонованы и позволят вам получить 
начальный минимум по управлению игрой. 


Управление 


Управляете вы своим героем вполне стандартно: курсор- 
ные клавиши направляют вас, а мышь служит для 0630- 
ра. Жаль только, что прыгать ваш маг не умеет. Теперь 
перейдем к «горячим» клавишам. Sacrifice настолько 
быстрая игра, что без использования последних вам точ- 
но не обойтись. Мы, конечно не будем приводить все, а 
остановимся только на наиболее необходимых. Кроме 
того, вы можете создать собственную раскладку «горя- 
чей» клавиатуры прямо во время игры. Наведите курсор 
на иконку нужного заклятья, зажмите «Ctrl»+»Shift> и 
нажимайте удобную клавищу. 


«(=> — включает заклятье Convert. 

«fu» — включает заклятье Heal 

«Е» — включает заклятье Speed Up 

«и» — вызывает Manahoar 

«п» — включает заклятье Teleport 

«и» — включает заклятье постройки Manalith 
«(> — переключает таблицы заклятий 
«е»+«р» — пауза 

«Е»-+«цифра» — стандартная процедура назначения 
отряда 

|] — быстрое сохранение игры 

2] — быстрая загрузка сохраненной игры 

©) — вывод таблицы работы графического движка 
(кад/сек, число полигонов и т.д.) 

«+» «=» — приближают или удаляют перспективу. 


Чтобы еще больше насладиться красотами Sacrifice, заж- 
мите «р» и левую кнопку мыши, теперь, двигая самой 
мышью, оглядитесь. Таким же образом можно изменять 
масштаб на мини-карте. Владельцы мыши с роликом 
вместо «р» и левой кнопки могут зажимать ее среднюю 
кнопку (т.е. ролик). 


Manahoar и Мана 


У каждого из пяти богов свой набор существ и своя ма- 
гия. Однако есть и совершенно общее для всех сущес- 
тво — Manahoar, и о нем нужно поговорить особо. Эти 
дешевые существа служат только для одной цели — 
транспортировать магическую энергию от Manalith к вам 
или другим магическим существам. Для нормальной иг- 
ры вам потребуется два Manahoar, оптимальный же на- 
бор — три штуки. Чтобы эти создания не путались у вас 
под ногами, постройте их группу в phalanx formation 
(«Р}») и прикажите охранять вас. Если у вас мало маны 
и есть свободная душонка — вызовите еще одного 
Manahoar, и дела пойдут лучше. Источниками маны в иг- 
ре служат магические фонтаны, причем любой маг в иг- 
ре может использовать их. Но как только вы возведете 
над фонтаном свой Manalith, он будет обеспечивать ма- 
гическим ресурсом только вас. 


Бой 


Поскольку бои в Sacrifice чрезвычайно быстры, залог ус- 
пеха — хорошая подготовка. Во-первых, распределите 
всех существ по отрядам — это единственный приемле- 
мый способ управлять войсками. Во-вторых, постарай- 
тесь правильно распределить свои силы. Все существа в 
игре можно поделить на три крупные группы: «пехота», 
«стрелки» и «авиация». Они, как правило, действуют по 
принципу «камень, ножницы, бумага», т.е. пехота бьет 
стрелков, лучники уничтожают авиацию, а она в свою 
очередь — пехоту. Это стоит учитывать перед боем и 
иметь по крайней мере два типа существ в своем отря- 
де. В-третьих, после удачного боя не следует сломя го- 
лову преследовать противника. Соберите души, попол- 
ните войска, исследуйте местность и лишь тогда насту- 
пайте. И еще несколько полезных вещей. Группу из оди- 
наковых существ можно выделить двойным кликом по 
одному из них. Так называемый «Selection List» в левой 
части экрана поможет вам следить за здоровьем и маги- 
ческой энергией своих войск. Там же можно и «касто- 
вать» простейшие заклятья (типа Heal и Speed Up) на ва- 
ши войска, что значительно упрощает эту важную про- 
цедуру. Чаще пользуйтесь режимом паузы. Это не толь- 
ко даст вам возможность перевести дух и разобраться с 
ситуацией, но и не спеша отдать войскам нужные прика- 
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зы, подлечить или пополнит их поредевшие ряды. Зажа- 
тая «в» позволит вам отдавать цепочку последова- 
тельных приказов. Для некоторых существ существует 
возможность так называемых combo spell. Это значит, 
что применяемые заклятья могут дополнительно изме- 
нять их характеристики. Например, Healing Aura, направ- 
ленная на толпу Trolls немного увеличит их выносливос- 
ть в бою. Да, почти все существа в Sacrifice имеют некие 
спецспособности (смотри описание), использование ко- 
торых имеет большое значение во время боя. 


Души 


Важнейший из ресурсов в игре. Старайтесь никогда не 
отдавать души ваших существ врагу (один выстрел 
простейшего атакующего заклятья по Sac Doctor — и 
ваша душа свободна). Используйте «ускорение» на се- 
бе, чтобы быстренько собрать собственные души во 
время боя. При первой же возможности «кастуйте» 
Convert, чтобы забрать вражескую душу и добавьте 
скорости (Speed Up) собственному «докторишке». 
Помните, чем больше душ вы заберете у противника, 
тем меньше у него будет войск, я уж не говорю о по- 
полнении ваших отрядов. Иногда при получении силь- 
ных повреждений тело существа может быть уничто- 
жено, а освободившаяся таким образом душа будет 
доступна для сбора любым магом. На больших уровнях 
или при использовании пространственных врат вам 
придется иногда строить Святилища или Shrine. Эти 
сооружения возводятся, как и Manalith, на магических 
источниках и служат для совершения жертвоприноше- 
ний, когда алтарь находится далеко или недоступен. 
Вы, наверное, уже встречали деревеньки местных або- 
ригенов (peasants, zombies, farmers и т.д.) — это еще 
один и притом самый безопасный источник душ. Ста- 
райтесь как можно быстрее прибрать их к рукам, при- 
казав войскам атаковать («в») несчастных, если ко- 
нечно у вас не было обратного задания «свыше». 


Алтарь 


Средоточение вашей силы и конечная цель многих 
миссий. Чтобы победить, мало просто уничтожить вра- 
жеского мага (он вновь воскреснет), нужно принести в 
жертву собственное существо. Для этой цели служит 
специальное заклятье Desecrate, которое «кастуется» 
на выбранную жертву вблизи вражеского алтаря. Соот- 
ветственно, если ту же процедуру проделает враг с ва- 
шим алтарем — навсегда исчезните вы. Если ритуал 
жертвоприношения на вашем алтаре уже начался, не 
стоит отчаиваться. Телепортируйтесь туда (целью для 
заклятья Teleport могут служить только ваши построй- 


ки, причем для наводки можно использовать и мини- 
карту) и просто выстрелите простейшим атакующим 
заклятьем по любому из Sac Doctor. Вообще защита в 
Sacrifice дело довольно сложное. Здесь нельзя создать 
неприступную базу, где можно переждать любые на- 
падки противника. Но некоторые возможности по за- 
щите все же есть. Это заклятье Guardian («в»). Оно 
«кастуется» на нужное существо, находящееся вблизи 
Мапа, и связывает их навеки. Теперь ваш воин бу- 
дет отражать все нападения на охраняемую постройку, 
а Ta в свою очередь значительно увеличит его силу. He 
стоит охранять таким образом все Manalith, т.к. «ох- 
ранники» теряют мобильность. Но одну две ключевые 
позиции защитить можно, особенно это касается бли- 
жайшего к вашему алтарю источника. 


Persephone, богиня жизни 
и справедливости 


Persephone заправляет зем- 
лями Elysium, это мир хол- 
мов, пышных лесов и пло- 
дородных равнин. Она лю- 
бит своих последователей, 
как собственных детей, но и 
| жестоко карает отступни- 
ков. Эта миловидная богиня 
| желает только мира для 
° своей земли, но легко раз- 
вяжет войну для его достижения. 


Отличительной особенностью войск Persephone яв- 
ляется вовсе не миролюбивость или красота. Эта мощ- 
ная армия может исцелять сама себя без всяких усилий 
с вашей стороны. 


Druid (1 душа): простейший пеший воин, 
который повергает противников только при 
помощи своих кулаков. Обладает возмож- 
ностью создавать вокруг себя защитное по- 
ле. 


Ranger (1 душа): простейший лучник. 
Эти охотники и следопыты без труда 
очистят небо от вражеских крылатых 
существ. Обладают возможность обна- 
руживать врага даже на больших рас- 
стояниях и в сокрытом виде. 


Shrike (1 душа): простейшее крылатое существо. В мир- 
ное время этот ужас ублажал жителей Elysium своими 


Маги 


Вы (как и ваш противник) бессмертны, пока стоит 
ваш алтарь. Но это не значит, что вам нужно лезть в 
рукопашную. Стойте на расстоянии действия боево- 
го заклятья от побоища. Хорошее начало боя — это 
удачный выстрел по врагу (помните, что пущенные 
заклятья не огибают горок или построек и могут 
быть потрачены впустую). После использования 
каждое заклятье требует некоторого времени для 
перезарядки. Кроме того, стоит учитывать, что бо- 
лее мощное заклятье перезаряжается дольше. Неа! 
можно «кастовать» почти постоянно, а вот какой-ни- 
будь Tornado — лишь раз в бою. Если же вас все та- 
ки убили, направляйтесь к ближайшему источнику 


песнями. В 6010 же их луженые глотки 
издают звуки, способные убивать. Как и 
друиды могут генерировать силовое по- 
ле. 


Scarab (2 души): несмотря на свой 
ужасный вид - это вполне безо- 
бидные существа. Их единствен- 
ной задачей является лечить ваши 
войска. Всегда имейте пару-трой- 
ку Scarab позади атакующего отряда. 


} 


Troll (2 души): Первый воистину 
могучий пехотинец, он не имеет 
спец способностей, зато может 
восстанавливать свое здоровье 
невероятно быстро, что делает 
их непревзойденными бойцами. 


Gnome (2 души): еще один 
стрелок. Эти странные соз- 
дания с орудием на плече 
можно отнести к подклассу 
снайперов. Они вооруже- 
ны некой разновидностью 
railgun’a, что позволяет им 
мгновенно поражать про- 
тивника с больших расстояний. Превосходны для об- 
стрела наступающей армии на дальних подступах и 
уничтожения существ, связанных с Мапа заклятьем. 


Gremlin (3 души): первые cy- 
щества, созданные 
Persephone в Elysium, они не 
\ обладают особыми боевыми 
качествами. Зато эти крыла- 
тые создания могут набра- 


Магия 


TACTIX 


маны (своим Manahoar, Manalith или Altar), там вы 
воскреснете значительно быстрее. Преследуя вра- 
жеского мага сперва следует уменьшить (а лучше 
сократить до 0) количество его Manahoar. Тогда он 
не скоро воскреснет после уничтожения, и у вас бу- 
дет время на беспрепятственный сбор душ. 


Пожалуй, это все, остальное придет с опытом. Но 
чтобы он появился быстрее, мы предлагаем полное 
описание существ и заклятий, которые даруют пять 
божеств Sarifice. В остальном же — следите за пове- 
дением вражеского мага, он может многому вас нау- 
ЧИТЬ. 


сывать на противника паутину, подтягивая его затем к 
себе для удара. Прекрасная возможность ненадолго 
вывести из боя вражеского мага. 


Mutant (3 души): могучие сущес- 
тва, когда-то созданные 
СпагпеГом, но перешедшие под 
потронаж Persephone. Они выры- 
вают из своих тел куски и кидают 
их в противника. При попадании 
образуется ядовитое облако, ко- 
торое поражает всех близстоящих 
существ. Одно такое существо в 
паре с троллем, защищая 
Manalith, уничтожило целую армию противника. 


Ent (4 души): правда знако- 
мое имя. Но если оно и 
имеет отношение к ходячей 
растительности из «Власте- 
лина колец», то это просто 
оживший пень. Могучее 
медлительное существо, 06- 
ладающее спецспособнос- 
тью защищать с помощью 
силовых полей все ваши вой- 
ска, находящиеся вблизи. 


Dragon (5 душ): самое могу- 
чее существо из подданных 
богини жизни. Эти летающие 
исполины предпочетают ру- | 
копашный бой, однако пе- 
риодически могут испускать 
некое зеленоватое (видимо 
ядовитое) облако и «касто- 
вать» Grasping vines. 


Магия, дарованная вам Persephone в ос- 
новном направлена на защиту и лече- 
ние. Но и те немногие боевые заклятья, 
которые вам придется использовать, от- 
носятся к самым смертоносным. 


Speed up: Это типовое заклятье имеет- 
ся в арсенале у каждого из пяти божеств, 
поэтому я больше не буду повторять его 
описание. Speed up позволяет на некото- 
рое время значительно увеличить скорос- 
ть любого существа. Очень полезно в 
бою для вашей армии и для вас при пере- 
мещении по местности. В последнем слу- 
чае удобно использовать «горячую» кла- 
вишу, наведя курсор на мага. Бегите куда 
хотите, курсор останется в «наведенном» 
состоянии. 


Wrath: первое и почти единственное 
боевое заклятье, дарованное вам 


Persephone. Образует энергетический 
шар, который взрывается с силовой вол- 
ной, разбрасывающей врагов. Низших 
существ убивает наповал. 


Heal: еще одно типовое заклинание. 
Позволяет восстановить здоровье у вас 
или ваших существ. 


Ethereal form: четвертое заклятье в 
списке — это вариант магического щи- 
та у каждого из богов. Оно не требует 
наведения и на период действия за- 
щищает вас от всех негативных воз- 
действий. 


Grasping vines: заклятье-ловушка, вы- 
тягивающее из земли виноградные побе- 
ги, которые опутывают врага, на некото- 
рое время лишая его подвижности и 
немного раня шипами. 


Rainbow: более продвинутый вариант 
оздоровительного волшебства. Вызывает 
радугу, которая, «прыгая» от одного ва- 
шего существа к другому, восстанавли- 
вает их силы. 


Rain of frogs: еще одно боевое зак- 
лятье, которое вызывает дождь из лягу- 
шек. Эти маленькие амфибии падают с 
небес и начинают преследовать любое, 
оказавшееся поблизости существо, 
включая вас. Особенно хорошо для при- 
менения из засады на большую группу 
неподвижного противника (например, у 
Мапа). 


Healing aura: самый могучее из ле- 
чащих заклятий, оно исцеляет не 
только выбранное существо, но всех 
кто находится по близости (и друзей и 
врагов). 


Vine wall: более сильный вариант 
Grasping vines. На этот раз из земли 
поднимается гигантский виноград- 
ник, способный остановить целую 
армию. 


Charm: одно из лучших заклинаний из 
арсенала Persephone, оно позволяет пе- 
реманить вражеское существо на вашу 
сторону без всякого жертвоприношения. 
При правильном использовании может 
легко изменить исход битвы в вашу 
пользу. Хорошо сочетать с Grasping 
vines. 


Meanstalks: самое страшное заклятье, 
поднимающее из земли огромные расти- 
тельные побеги, которые уже не опуты- 
вают, а нанизывают на себя все живое, 
оказавшееся вблизи. Применение схоже 
с Rain of frogs. 
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TACTIX 


Stratos, бог воздуха и небес 


Stratos властвует на засне- 
женных вершинах горной 
страны Етругеа. Он скром- 
но полагает, что ему нет 
равных в мире Sacrifice, и, 
соответственно,  утвер- 
ждает, что когда-то был 
хозяином всего сущего. 
Последователи Stratos‘a, 
как и их господин, в бою 
не полагаются на одну гру- 
бую силу, предпочитаю более изящные способы 
борьбы. 


Войска Stratos’a не самые могучие в игре, зато многие 
из них обладают довольно хитрыми спецспособностя- 
ми. Кроме того, подопечные «воздушного шарика» са- 
мые быстрые в мире Sacrifice. 


Frostwolf (1 душа): эти быстрые 
существа были изначально жи- 
телями царства Persephone, но 
Stratos принял их в свое лоно и 
наделил разумом. Теперь эти 
дикарки превосходно обра- 
щаются с ножами, а их спецспо- 
собность позволяет им уско- 
ряться. 


Sylph (1 душа): эти милые 
лучницы обладают уни- 
кальной способностью ста- |. 
новиться невидимыми для j 
врага. И хотя это возможно ей t 
лишь, когда они неподвиж- ’ 
ны, зато в таком состоянии 

Сильфиды они не могут 

быть целью для магических 

атак противника. 


Вгатас (1 душа): в 
общем-то, — это 
просто мозг с 
крыльями, braini- 
ас5 использует 
психическую энер- 
гию, чтобы втор- 
гаться в сознания 
врагов. И его вну- 
шения настолько сильны, что на телах врага появляют- 
ся настоящие раны. 


Vortick (2 души): 
очень напоминают 
Scarab Persephone и 
тоже являются юни- 
тами поддержки. Од- 
нако они не лечат, а 
мощными воздушны- 
ми струями подбрасы- 
вают врагов в воздух, ослабляя тем самым волну ата- 
ки. 


Squall (2 души): cy- 
щества-снайперы 
Stratos’a когда-то бы- 
ли крылатыми, но для 
ведения боевых дей- 
ствий были лишены 
возможности полета 
и обзавелись пушкой- 
турбиной. Во всем ос- 
тальном это полный 
аналог Gnome. 


Storm giant (2 души): эти 
исполины населяли мир 
Sacrifice еще до появле- 
ния там богов. Они будут 
оставаться вашими ос- 
новными бойцами на про- 
тяжении почти всей иг- 
ры. Их спецспособность 
вызывает удар молнии, 
после чего Storm giant 
немного теряет в здо- 
ровье, зато начинает сам 
извергать разряды во все стороны и становится силь- 
нее. 


Seraphim (3 души): потомки дгетйп’ов Persephone, ce- 
рафимы и в бою ведут себя аналогично, правда, их 
паутина стала энергетической. 


Магия 


Flurry (3 души): это даже не одно, а два существа, ра- 
ботающие в паре, хотя по сути это живая катапульта. 


Flurry швыряют на большое расстояние ледяные куски, 
которые после падения взрываются, порождая мощную 
взрывную волну, раскидывающую врага. Более удобно- 
го существа для осады придумать сложно, оборона 
противника долго не продержится. 


Yeti (4 души): так пред- 
ставляют снежного челове- 
ка в Shiny, а если серьезно, 
то это полноценная замена 
более слабого Storm giant. 
Yeti очень медлительны, 
зато чрезвычайно сильны, 
при ударе своих крюкооб- 
` разных лап «кастуют» 
Freeze, обездвиживая про- 
тивника. 


Silverback (5 душ): это кры- 
латое существо кроме как 
полярным грифоном назвать трудно. Как и дракон у 
Persephone, он 

венчает линейку 
существ Stratos’a 
и является са- 
мым — могучим 
воином из ДОС- 
тупных вам. Его 
ледяное дыха- 
ние также спо- 
собно заморажи- 
вать врагов. 


А АА 


Хотя Stratos и заявляет о своем повсе- 
местном превосходстве, его магия не 
очень разнообразна и сочетает зак- 
лятья воздуха, льда и молнии. В отли- 
чие от своей союзницы Persephone, ма- 
гия «воздушного» бога в основном ата- 
кующая. Однако найдется в его арсена- 
ле и парочка защитных заклинаний. 


° Speed up: как у всех (см. Persephone). 


Lightning: простейшее боевое зак- 
лятье в варианте Stratos’a. Собственно, 
это разряд молнии, однако при выстре- 
ле старайтесь, чтобы на ее пути не бы- 
ло ваших войск, ну кроме Storm giant. 


Heal: как у всех (см. Persephone). 


— Аг Shield: защитное заклинание, 
«кастуемое» только на вашего мага. Как 
ив варианте с Ethereal form, оно пол- 
ностью блокирует все вражеские атаки 
и даже отталкивает врагов прочь. 


Freeze: заклятье-ловушка, которое 
превращает вражеское существо в глы- 
бу льда. Однако при атаке моментально 
уничтожается. Прекрасная магия, чтобы 
остановить особо напористых противни- 
ков или отделить Manahoar от вражес- 
кого мага. 


_ Стат Lightning: более мощная версия 
Lightning, после первого попадания она 
продолжает свой бег, по цепочке пере- 
ходя от существа к существу. Она не 
щадит ни своих, ни чужих, поэтому ее 


__ 


к 


следует применять осторожно. Зато она 
неплохо работает co Storm giants, nomo- 
гая им расправиться с противниками и 
наливая их силой. 


__ Soul Wind: одно из самых полезных и 
дешевых заклятий, позволяющих совер- 
шенно беспрепятственно собирать соб- 
ственные души с поля боя, находясь от 
него на безопасном расстоянии. 


Frozen Ground: а это уже продвину- 
тый вариант Freeze, но рассчитанный на 
целую группу существ. Используйте его, 
чтобы выиграть для себя немного вре- 
мени перед атакой врага. 


_ Репсе: очень мощное защитно-ата- 
кующее заклинание, оно образует до- 


вольно протяженную сеть сфер, атакую- 
щих любое приблизившееся существо 
электрическими разрядами. Возведите 
ее на пути атакующего отряда против- 
ника, и он вряд ли до вас доберется. 


Cloud kill: еще одно страшное закли- 
нание, призывающее грозовую тучу, 
уничтожающую все живое под собой. 
Успешно применяется как осадное вол- 
шебство. 


_ Тотадо: не сказал бы, что это хоро- 
шее заклинание. Мощное — да, зрелищ- 
ное — да, но вот добиться от смерча 
нужного результата очень сложно — он 
так и норовит направиться в вашу сто- 
рону. 


SACRIFICE 


Pyro, бог огня и разрушения 


Руго управляет землями 
Pyroborea, его владения 
покрыты пеплом, это 
безжизненные пустыни, 
выжженные навсегда. 
Не каждый маг по доб- 
рой воле займет его сто- 
рону и станет потакать 
прогрессу с точки зре- 
ния бога огня: жечь все. 


ТАКТИКА 
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ТАКТИКА 


James, просто бог земли 


‹ Не правда ли, выглядит зна- 
komo? James практически 
полная копия первого игро- 
вого персонажа Shiny 
Earthworm Jim. Это простой 
бог, так сказать, без вредных 
привычек и замашек, и он 
вполне доволен своим Су- 
ществованием, заправляя 
страной скал, камней и грязи 
- Glebe. Он не хочет превосходства над другими и уж 
явно не рад, что его втянули в настоящую войну. 


SACRIFICE 


TACTIX 


Charnel, бог сражений и смерти 


j Abomination (3 души): по- 
добно мутантам 
Persephone, эти твари ис- 
пользуют свои внутрен- 
ности для поражения вра- 
га на дальнем расстоя- 
нии. После падения куски 
их тел взрываются, при- 
чиняя вред сразу нес- 
кольким врагам. 


страдания, главенствует над 2 
Si 
зомби. Если вам по душе 
= ‘ ® = 
оказалась единственной в 


зуйтесь этим осторожно, 
ведь запас душ ограни- 
серой страной Stigia. Ero 
земли больше похожи на 
некромантия, демоны и про- ыы = чм 
чая нечисть, то вам по пути с a * 4 
Sacrifice, с которой мне не понравилось играть ни за, 
ни против. 


Charnel, воспевая боль и с ki 4A чен. 
кладбища, а все подданные - 
Charnel. Однако его сторона 

Бестиарий 


Styx (4 души): эти высо- 
кие магические существа 
атакуют врага черными молниями 


Necryl (2 души): бочонок с ядовитыми газами и испаре- 
ниями. Necryl может отравить всех существ (включая 
союзных), находящихся поблизости. Отравление не 


Как вы понимаете, здесь вам придется столкнуться с 


различными вариантами нежити, демонами и прочей 
нечестью, хотя соглашусь, что представители других 
божеств выглядят не многим симпатичнее. Главной 
особенностью отрядов Charnel’a является способность 
восстанавливать часть жизненной энергии во время 


боя с противником. 


Scythe (1 душа): Эти 
парящие над землей 
пеньки с винтовой пи- 


лой на макушке, на- 
верное, первые про- 


тивники, с которыми 


вам придется стол- 
кнуться в игре. При 
каждом касании про- 

тивника восстанавливают часть своей энергии. 


Fallen (1 душа): эти низшие 
стрелки СпатеГа являются 
на самом деле «подняты- 
ми» телами умерших созда- 
ний бога земли James’a. 
Единственным их оружием 
являются рои насекомых, 
что вьются вокруг них. Kpo- 
ме стандартной способнос- 
ти восстанавливать здо- 
ровье во время боя, они 
могут еще и прикинуться 
мертвыми, значительно ус- 
корив этим «выздоровление». 


Locust (1 душа): перед вами летающий вампир. Locust’bI 
высасывают жизненную энергию и ману у других су- 
ществ и, соответственно, восстанавливаются во время 


боя значительно быстрее. 


Настала пора познакомиться с самыми 
черными заклятьями в Засийсе. Магия 
Charnel’a в большинстве своем не уби- 
вает сразу, она травит, калечит, мучает 
и лишь затем уничтожает, 


© Speed up: как у всех (см. Persephone). 


@ Insect swarm: первое боевое зак- 
лятье. Как мумия из одноименного 
фильма, вы натравливаете на своих 
врагов рои мух. Все повреждения, нане- 
сенные роем противнику, обернутся 
восстановлением здоровья для вас. 


© Heal: как у всех (см. Persephone). 


blightmites. Будучи сброшенными на врага, эти твари 
замедляют движения и снижают его силы. 


только уменьшает 
здоровье сущес- 
тва, но и препят- 
ствует нормально- 
му процессу лече- 


негативных эмоций томящихся 
внутри них душ. Кроме своей и без 
того мощной атаки, могут использо- 
вать спецспособность взрывать го- || 
лубые души (Rend Soul), уничтожая 


НИЯ, тем самым всех находящихся вбли- 


зи врагов. 
Blight (2 души): 
летающий мешок 
с тысячами мел- 
ких паразитов 


Deadeye (2 души): 
еще один вариант 
гномов-снайперов 
Persephone. Эти соз- | 
дания тоже предпо- 
читают стрельбу с 
дальнего  расстоя- 


ния, но стреляют 


они отравленными стрелами, которые замедляют су- 


ществ и прекра- 
щают регенера- 
цию маны. Пос- 
леднее качество 
является особен- 
но полезным для 
использования. 


Netherfiend (2 ду- 
ши): единствен- 
НЫЙ — ДОСТОЙНЫЙ 
рукопашный боец 


из всей демонической братии Charnel’a. Используя 
спецспособность (Devor), может поглощать голубые ду- 


ши, увеличивая тем самым свою силу и защиту. Поль- 


Hell mouth (5 душ): лучший 
из даров СпагпеГа, крылатый 
демон, атакующий врагов 
своим зловонным дыханием 
на расстоянии. Как и nether- 
fiend, может использовать 
Devor на голубой душе, что- 
бы увеличить свою силу. Их 
же можно ставить на защиту 
Manalith при помощи 
Guardian. 


Магия 


© Protective swarm: аналог боевого зак- 
лятья, но на этот раз рой будет защи- 
щать вас. Как и в случае с огнем, эта за- 
щита оказалась не абсолютной. 


© Slime: заклинание-ловушка выливает 
на противника ведро слизи, что значи- 
тельно замедляет его движения и сни- 
жает силу атак. 


© Animate dead: одно из самых лучших 
заклинаний в библиотеке Charnel’a, оно 
позволяет воскрешать своих повержен- 
ных бойцов и практически мгновенно 
восстанавливается. Враг просто не смо- 
жет вас уничтожить. 


^^ (К 
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© Demonic rift: еще одно боевое закли- 
нание, вызывающее сонм проклятых 
душ из преисподней которые будут 
преследовать ваших врагов. 


© Wailing wall: поднимает призрачную 
стену, которая высасывает жизненную 
силу у вражеских существ, которые пос- 
тараются преодолеть ее. Кроме того, 
она защитит вас от стрелков противни- 
ка. 


© Plague: это заклинание вызывает 
чумную тучу, которая прольется на вра- 
гов отравленным дождем и болезнями. 


7 ‚> 
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© Intestinal vaporization: по всей види- 
мости, это одно из любимых заклятий 
СпагеГа. Жертва вначале раздувается, 
а затем лопается в лучших традициях 
Mortal Kombat. 


© Death: вот она, квинтэссенция магии 
СпатеГа - смерть собственной персо- 
ной. Единого движения ее косообраз- 
ных рук хватает, чтобы существо упало 
замертво. И, конечно, черная старуха не 
разбирает, где свои, где чужие - для нее 
все едино. 
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Окончание. Начало смотри в номере 
23 (80) за декабрь 2000 года. 


Пора отправлять на поиски логова Безносого Пита — од- 
нако перед этим нам предстоит найти еще один предмет: 
часы. Мы возвращаемся на набережную и начинаем доб- 
росовестно отвлекать от игры двух шахматистов, особое 
внимание поначалу уделяя толстяку, сидящему слева. 
Узнав от него про эпизод с «Бритни», мы переключаем 
свое внимание на тощего пирата справа... и в результа- 
те по независящим от нас причинам игра прерывается. 
Пираты увлеченно ссорятся и швыряют в воду фигуры, а 
мы — мы скромно берем со стола никому теперь уже не 
нужные шахматные часы и выходим из города. 


Ни для кого не секрет, что Безносый Пит живет на боло- 
те в Mystes О`Туте... вот только как его там найти? Не- 
подалеку от берега стоит плот — установив на него ча- 
сы, мы видим их циферблат в правом нижнем углу экра- 
на. Циферблат, время... время! Ведь на личной карточке 
Безносого Пита было своего рода расписание: время и 
направление! К примеру, 12-20 W — это означает, что 
когда часы показывают 12-20, мы должны двигаться на 
запад. Или вот 1-30 $ — ровно в час тридцать мы дол- 
жны повернуть на юг. В каждой новой игре эти указания 
будут разными, но в итоге мы все равно должны доплыть 
до мрачноватой решетки с воротами, возле которой нас 
окликнет... Гайбраш!! Вот так встреча... Призрак (или 
даже не призрак?) отдаем нам кучу разнообразного хла- 
ма — резиновую курицу со шкивом посередине, пистолет 
(Уау!), веревку и скелетный ключ, с помощью которого 
он просит нас открыть ворота. Небольшое замечание: 
порядок передачи предметов, равно как и порядок реп- 
лик, наших и двойника, необходимо запомнить — приго- 
дится в самое ближайшее время. В конце концов, вол- 
шебное это болото или нет? Двойник проплывает через 
открытые ворота, а мы отправляемся дальше, строго 
следуя своему расписанию — и вскоре оказываемся пе- 
ред закрытыми воротами! Время сыграло с этим местом 
дурную шутку: мы видим того самого Гайбраша из прош- 
лого, которым еще совсем недавно были мы сами, от- 
даем ему полученную от него же кучу хлама и просим от- 
крыть ворота. При этом следует строго соблюдать поря- 
док передачи предметов и использовать именно те реп- 
лики, которые уже звучали в этом месте. Малейшая 
ошибка вызывает «временной парадокс» — гигантскую 
воронку, которая засасывает нас вместе с плотом и акку- 
ратно выбрасывает в самом начале уровня. Еще одна по- 
пытка... Правильно повторив цепочку событий, мы проп- 
лываем через открытые Гайбрашем из прошлого ворота 


и через некоторое время оказываемся перед домом Без- 
Hocoro Пита. 


Похоже, нас не ждут. Тем лучше — будет время спокой- 
но осмотреться и даже прислушаться к обрывкам разго- 
вора, доносящегося из открытого окна. Уау, мистер 
Мэндрилл собственной персоной! Глядя на этого типа, 
можно было предположить, что он едва ли будет разда- 
вать детям конфетки на Рождество... но и такой подлос- 
ти ожидать было трудно. Итак, теперь у нас появился 
еще один враг. Дождавшись пока он покинет домик Без- 
Hocoro Пита, мы организуем небольшую ловушку: тща- 
тельно мажем лежащий перед дверью коврик куриным 
жиром, а затем запускаем притомившуюся за пазухой ут- 
ку в окно. Эффект просто поразительный — напуганный 
кряканьем и хлопаньем крыльев, Пит вылетает из свое- 
го убежища, подскальзывается на коврике и благополуч- 
но сваливается в лежащую перед входом клетку. Имен- 
но в таком виде мы и доставляем его инспектору Канар- 


ду. 


Победа, однако, получилась неполной — Пит, конечно 
же, сидит за решеткой (вернее, висит в кандалах на сте- 
не), но вот обвинение в ограблении банка с Гайбраша 
так никто и не снял. Равно как и этот изящный магичес- 


кий браслет с его ноги. Придется искать улики — но и 
это непросто. Стоит нам подойти к дверям банка, как 
появившийся буквально из ниоткуда инспектор заяв- 
ляет, что вход в здание запрещен до окончания след- 
ствия по делу — и оч-чень вежливо просит нас удалить- 
ся. Заколдованный круг, да? Для того чтобы закончить 
дело, нам необходимы улики, которые можно найти в 
банке — но в банк нельзя попасть до тех пор, пока дело 
не будет завершено. По крайней мере, нельзя попасть 
через главный вход :) На дороге слева от здания вид- 
неется канализационный люк, а у нас в Inventory как раз 
должен находиться обломок меча, которым можно без 
особого труда подцепить и откинуть крышку. 


Так, туда мы однозначно не полезем. И кто бы мог поду- 
мать, что бывают на свете запахе хуже чем от бесплат- 
ных образцов из магазина наживки ?! Но тогда получает- 
ся, что через канализацию в банк мы тоже не попадем. 
Впрочем... Возвращаемся к владельцу Дворца Протезов 
Дейву и вновь спрашиваем его о подарках для друзей... 
о бесплатных подарках, разумеется, так как денег у Гай- 


ESCAPE 


MONKEY 


браша все равно нет. Для того чтобы получить экспери- 
ментальный безгарантийный (etc, etc) образец, нам при- 
дется выслушать одну душераздирающую историю — и 
даже принять в ней участие. Все дело в том, что стари- 
на Дейв очень обрадуется, если мы упомянем в этом рас- 
сказе имена его реальных героев — и они-то как раз 
очень кстати выцарапаны на обратной стороне канали- 
зационного люка. Что-нибудь типа: «Синди любит Дже- 
да. Джерри любит Синди». Если имена нам удалось рас- 
ставить правильно, в итоге мы получим не искусствен- 
ную голову или кишки, а целый рулон искусственной ко- 


жи. Экспериментальной, и без всяких гарантий, разу- 
меется. С рулоном наперевес мы возвращаемся к банку 
и натягиваем кожу на канализационный люк. В результа- 
те у нас получается великолепный трамплин. Прыгаем! 
Yay! Уаааау! Yaaaaay!!! 


И вот мы в банке. Как здесь темно! Спустившись вниз по 
лестнице на первый этаж, мы дергаем за цепочку спра- 
ва и включаем свет. Так значительно лучше. Ох, сколь- 
ко же здесь сундуков'!.. Спокойно, Гайбраш, мы не граби- 
тели и нам нужно это доказать, помнишь? И кстати, что 
это за странная тень наверху слева? Вновь поднимаемся 
на второй ярус и поближе изучаем странную тень, похо- 
жую... на нос! Покопавшись рядом с перилами, мы нахо- 
дим протез Безносого Пита... который у нас тут же отни- 
мает вовремя подоспевший инспектор. Дело за малым: 
мы подбираем коробку и в Inventory укладываем в нее 
нашу бесплатную наживку. Тем временем Ha Melee Island 
наша драгоценная супруга терпит первое поражение на 
губернаторских выборах. Идея бесплатного грога прочно 
завладела сердцами народных масс, и массы эти реши- 
тельно не желают возвращения прежних порядков. По- 
хоже, нам стоит немного поторопиться... 


Возвращаемся в магазин наживки. Нет, как же все-таки 
здесь воняет! Хозяин уже привык, это понятно — а тер- 
миты? Просто жаль оставлять таких милых муравьев в 
этом ужасном месте. Выбрав момент, когда на нас никто 
не смотрит, подходим к микроцирку и предлагаем терми- 
там вкусную, свежую руку из красного дерева... которую 
они тут же начинают увлеченно поедать. Выходим из го- 
рода и отправляемся в особняк мистера Мэндрилла. На 
этот раз нам удается познакомиться с самим будущим ко- 
ролем Карибских островов. Звучит, а? Впрочем, знаком- 
ство должно быть предельно коротким — перекинувшись 


с коварным австралийцем парой дежурных фраз, мы об- 
рываем разго 


чем он успевает дойти до 


мельчайших древесных опилок. Э-гей, да так мы сможем 
незаметно проследить за ним! Возвращаемся в особняк 


Пита! Теперь дело за малым — возвращаемся обратно в 
город и предъявляем господину инспектору сначала сок- 


0 a 


Невеселым оказалось наше возвращение Ha Melee Island. 
(Сейчас как никогда кстати пришелся бы дельный совет, 
ну аккому обращаться за советом, как не к самой муд- 
рой (за исключением нашей драгоценной супруги, ко- 
нечно) женщине на острове? Мы отправляеся к дому ву- 
ду-леди и, поборов нерешительность, заходим внутрь. 
Груды костей, каменная рука в центре комнаты, стран- 
ное зеркало в углу... А где же сама хозяйка? Ах да, ее же 
необходимо «призывать». Приглядываемся повнима- 
тельнее к каменной руке в центре и поворачиваем один 
из пальцев — если сделать все правильно, зеркало про- 
вернется вокруг своей оси и перед нами появится сама 
вуду-леди. Конечно, ее манера угадывать наши вопросы 
прежде чем будет произнесено хотя бы одно о нем- 
ного раздражает ато она помог | 
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ТАКТИКА —_ 


Теперь все нужно рассчитать очень точно: держа наго- 
тове кисточку Метхука, мы дожидаемся, пока огненный 
деликатес окажется у стены точно под картиной, и зак- 
линиваем механизм. К вышедшему из строя конвейеру 
немедленно подбегает повар, предоставив нам отлич- 
ную возможность заглянуть в святая святых бара 
«Луа» — на кухню. Там все тихо и чинно: лежит на сто- 
ле разделанная рыба, попыхивает в углу паровой гене- 
ратор. Он-то, кстати, нам и нужен. Залив внутрь генера- 
тора немного грога из банки, мы надолго выводим из 
строя «суши-конвейер». А воск на картине тем временем 
‘плавится... ивот уже шеф-повар, TONbKO 4TO прогнавший 
нас с кухни, отдает Гайбрашу безнадежно испорченную 
деталь интерьера, а по совместительству еще и четвер- 
тый свадебный подарок старика Марлей — карту остро- 
вов, скрывавшуюся под восковой картиной. 


Мы возвращаемся в гавань к своему кораблю. Команда 
уже ждет нас, осталось только определиться с тем, куда 
нужно плыть. Карта у нас вроде бы есть... секундочку. А 


что если примерить все эти свадебные подарки на ста- 
тую, установленную на носу нашего розового корабля. 
Итак, вставляем серьги в уши, одеваем на шею ожерелье 
и ручку-подвеску... Уау! Статуя заговорила неожиданно 
хриплым и грубым голосом. Похоже, теперь у нас поя- 
вился еще один член команды, а заодно и еще один со- 
ветчик. Вручив статуе карту островов, мы наблюдаем за 
тем, как внезапно ожившая подвеска помечает один из 
них — Jamalaya Island — и затем рисует на обороте чер- 
теж того самого Абсолютного Оружия, за которым так 
охотится мистер Мэндрилл. Дело за малым — осталось 
только его собрать. Мы отправляемся на Jamalaya Island. 


Jamalaya Island 


Да, Гайбраш, грустно видеть как вырождаются старые 
пиратские традиции, уступая безжалостному натиску ту- 
ристической индустрии. По крайней мере, этот остров 
для пиратов потерян навсегда. Кафе, рестораны, аттрак- 
ционы, туристы в гавайках с фальшивыми татуировками 
на руках... кошмар. И где-то посреди этого бедлама нам 
предстоит отыскать детали Абсолютного Оружия — те- 
перь уже даже не верится, что оно существует. Однако, 
пора приниматься за дело. Для начала мы подходим к 
кофейне «Starbuccaneer’s Coffee» и через окно разгля- 
дываем стоящую на подоконнике чашку из-под гроггочи- 
но. Заходим внутрь. Отсюда чашки не видно, но мы уже 
знаем, где она находится. Забрав ее с подоконника, под- 
ходим к продавцу за дополнительной бесплатной пор- 
цией гроггочино. Кстати, а почему бы нам заодно не поп- 
робовать эти симпатичные бесплатные бутербродики, 
стоящие тут же на подносе. Какая гадость! На всякий 
случай спрятав пережеванные остатки в Inventory, мы 
подходим к томящейся перед стойкой с сувенирами ту- 
ристке и, выбрав подходящий момент, утаскиваем у нее 
из сумки фирменную кружку кофейни. 


Нам пора уходить. Покинув местный туристический рай, 
мы отправляемся к новому дому Стена (на карте он на- 
ходится в правом нижнем углу острова). Похоже, наш 
старый знакомый решил заняться недвижимостью — 
вернее, продажей тайм-шера. Что ж, можно забрать со 
стола бесплатную рекламную листовку (а вдруг приго- 
дится?) и затем попытаться прослушать до конца рек- 
ламную речь Стена. Нет, так дело не пойдет — слушать 
ЭТО в течение трех часов и не заснуть попросту невоз- 
можно. Но у нас же есть с собой чашка гроггочино! Вы- 
пив бодрящего напитка, мы находим в себе силы с показ- 
ным вниманием дождаться окончания «презентации» — 
и получаем в награду купон на бесплатный заказ в рес- 


ЕЗСАРЕ — 


торане «Planet Threepwood». Кажется, уже можно ухо- 
ДИТЬ... НО что это лежит там под окном? Клей? Отлично, 
на всякий случай прихватим с собой и его. 


В центре туристического городка стоит какая-то стран- 
ная статуя. Присмотревшись к ней повнимательнее, мы 
замечаем, что у бронзового изваяния знаменитого пира- 
та отсутствует на голове шляпа. Поговорив со стоящим 
рядом туристом, мы просим его помочь нам разгадать за- 
гадку Абсолютного Оружия. Как любильговорить»Змей 
Горыныч, -одна’голова хорошо, а три лучше. Турист сра- 
зу высказывает предположение о том, что одной из не- 
достающих деталей может стать эта самая пропавшая 
шляпа статуи. Уверен? На все сто! Ну что ж, дело за ма- 
лым, осталось только ее найти. Нам нужно заглянуть в 
местное питейное заведение. Все тоже самое: чистота, 
игровые автоматы и никакой выпивки без документа, 
удостоверяющего личность. Но по крайней мере нам 
удается получить стаканчик почти безалкогольного дет- 
ского грога. Да, если общение со Стеном кажется слиш- 
ком занудным, купон на бесплатный заказ мы можем по- 
лучить и здесь. Для этого достаточно прокатиться на 
симпатичной зверюге, установленной в углу бара, и про- 
держаться на ней на самой высокой скорости. Ну разу- 
меется, без хитрости тут не обойтись: пару раз вылетев 
из седла сразу после начала испытания, мы смазываем 
зверя клеем и решительно усаживаемся сверху. Теперь 
нам по плечу любые скорости. Через два часа бешенной 
скачки (а может, стоило просто послушать Стена?) мы 
все же получаем заветный купон и отправляемся с ним в 
ресторан. 


Изучив висящее при входе меню, мы подзываем офи- 
циантку... и тут выясняется, что никто в этом заведении 


не желает узнавать нас. Даже эта «Элейн» с подносом 
только презрительно кривит губы в ответ на нашу по- 
пытку объяснить, что человек, в честь которого назван 
этот ресторан, сейчас стоит прямо перед ней. Ну что ж, 
не будем настаивать — мы ведь можем и ошибаться, не 
так ли, Гайбраш? Сделав заказ, мы узнаем о том, что ку- 
пончик дает право на получение всего лишь одной круж- 
ки фирменного напитка. Присев на табуретку, мы гото- 
вимся к приятному времяпровождению, а заодно и ос- 
матриваем кружку. Хороша, ничего не скажешь — как 
раз такая нужна нам для эксперимента по созданию ору- 
жия массового уничтожения. Вот только как ее отсюда 
стащить? Официантка бдительно пресекает все попытки 
Гайбраша непринужденно уложить кружку к себе за па- 
зуху. Надо как-то ее обмануть. Ага! Между столиками хо- 
дит художник-карикатурист, который должен бесплатно 
рисовать посетителей с разнообразными пиратскими ак- 
сессуарами. Хватаем в руку кружку и добросовестно по- 
зируем художнику, получив в итоге вполне сносный пор- 
трет, свой — и кружки, разумеется. С помощью клея зак- 
репив изображение фирменной кружки ресторана 
«Planet Threepwood» на сувенирной кружке кофейни 
«бафиссапеег`$ Coffee», мы осторожно подменяем 
стоящий на столе оригинал только что изготовленной 
подделкой. Ничего не подозревающая официантка заби- 
рает со столика фальшивую кружку, а мы забираем ори- 
гинал, возвращаемся в гавань и присматриваемся повни- 
мательнее к пришвартованной рядом с нашим кораблем 
шлюпке. Похоже, никто не будет возражать если мы вос- 
пользуемся ею. Садимся на весла и добросовестно гре- 
бем по направлению к Knottin Atoll. По дороге нам скорее 
всего придется познакомиться с адмиралом, охраняю- 
щим этот веселый остров от пиратов. Да, Гайбраш, иног- 
да твой интеллигентный вид может сослужить неплохую 
службу — во всяком случае доплыть до Knottin Atoll нам 
удается без особых проблем. 


MONKEY 


Knottin Atoll 


Мрачноватое место. Интересно, кого развлекает здесь 
этот кукловод? Пообщавшись с куклами Гайбраша и Ле 
Чака, мы заставляем появиться их владельца и показы- 
ваем ему изображенную на обратной стороне карты схе- 


му Абсолютного Оружия. Похоже, бывшему пирату хоро- 
шо знакома эта конструкция — во всяком случае, увидев 
схему, он с криками убегает, бросив своих марионеток. 
Ну ничего, мы о них позаботимся. Забрав с собой кукол, 
мы отправляемся в «Академию по Перевоспитанию Пира- 
тов» и приступаем к курсу обучения. Пора показать этим 
изнеженным недотепам что такое настоящий кровожад- 
ный корсар. Из всех ответов на экзаменационные вопро- 
сы мы, конечно же, выбираем самые жуткие (основная 
отличительная черта: наличие слов «убить», «зарезать» 
и «сжечь») — и в результате нас выгоняют из Академии, 
снабдив на прощание «колпаком тупицы». Не то чтобы 
мы очень обиделись, но... почему бы не сыграть с препо- 
давательницей на прощание одну милую шутку? Все де- 
ло в том, что в углу класса стоит здоровенный сундук, в 
который свалены все конфискованные у пиратов-абиту- 
риентов предметы. Вот бы там покопаться! Но об этом не- 
чего и думать, пока учительница стоит рядом. Вот если 
бы как-то выманить ее из Академии. Например, устроив 
пожарную тревогу. Как раз и кнопка соответствующая 
справа от крыльца имеется. Решено: устраиваем дивер- 
сию. По сигналу тревоги учительница образцово-показа- 
тельным галопом покидает родное учебное заведение, 
предоставив нам возможность беспрепятственно поко- 
паться в конфискованных вещах и забрать оттуда, напри- 
мер, свисток. После этого нам придется еще три раза под- 
нять тревогу, для того чтобы заполучить игральную кар- 


ту, журнал и модель корабля — словом, все ценное, что 
лежало в сундуке, за ислючением разве что табачной ко- 
робки. После этого мы возвращаемся к нашей лодке и 
бредем вдоль берега до тех пор, пока не встретим бесе- 
дующих возле костра пиратов. 


Один из них сразу убегает. Мы даже не успеваем как сле- 
дует удивиться, когда раздается звук далекого выстрела, 


и на то место, где только что стоял Гайбраш, падает уве- 
систое ядро — привет от адмирала с непроизносимым 


большое пиратское представление, а затем, услышав 
звук выстрела, отскакиваем назад. Выпущенное ИЗ OF- 
ромной пушки 


уничтожает 


после этого ре ‚пр между островом и 
ПОЯВИЛСЯ корабль испанского адмирала, и для пиратов 
настали черные времена. Что до попугаев — это совсем 


D> 4 


забавные пташки. Абсолютно одинаковые с виду, они 
только одно основное различие — один всегда го- 


) JOIN. сертифик: 3 

я довольно легко, судьи — ребята 
вполне сговорчивые. Вторая: прыгнув вслед за Марко со 
скалы, мы понимаем, что настоящего профессионала так 
просто не победить. Значит, придется пойти на хитрос- 
ть. Прежде всего нам необходимо расспросить судей об 
акробатических фигурах, которые выполняет в воздухе 
наш чемпион. Всего этих движений четыре — Keelhaul, 
Rum Barrel, Spinning Swordsman и Alpha Monkey — и каж- 
дому из них соответствует одна из стрелок клавиатуры 
(от игры к игре комбинации будут разными). В итоге, ес- 
ли Марко, который прыгает первым, выполняет связку 
Keelhaul-Spinning Swordsman-Rum Barrel, встав на доску, 
нам необходимо нажать соответствующие клавиши в 
правильном порядке. И еще одна небольшая хитрость — 
перед прыжком нужно одеть на голову полученный в 
Академии колпак. Ничего, пусть смеются. Мы в точносте 
повторили все движения, но что это? Наши оценки по- 
прежнему оставляют желать лучшего. Выясняется, что 
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TACTIX 


Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной — собственности 
компании SONY (SCEE) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ELSPA ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 
ной контрафактной продукции в РФ 


aa 


www.elspa.ru 
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ДМИТРИЙ ЭСТРИН 


estrin@gameland.ru 


Уменя давно еще появилась мысль сделать 


специальную рубрику в журнале о наших 
редакционных буднях. Тому, как делается 
“Страна Игр”, вообще можно посвятить от 
дельное издание, толстое, полноцветное, 
пожалуй, даже с диском и большим посте 
ром. Успех, на самом деле, обеспечен. Ко 
нечно, внимательный читатель и так сможе 
понять истинную подоплеку событий, 
происходящих в журнале. Вот, например, в 
настоящем выпуске “Обратной Связи” вь 
найдете ответ на вопрос, почему не все 
письма публикуются в журнале, а многие 
читатели даже не могут получить ответа. 
Наглядная демонстрация всегда лучше 
обычных слов, которые, как выяснилось, 
многие автоматически пропускают мимо 
себя. Но начнем мы с проблемы более на 
сущной - с обсуждения Mechwarrior М. 


вствуй, Страна Игр. Пишу вам впервые. Ton- 
нула меня на это недавно вышедшая игра 
chWarrior 4. Большей ерунды я ещё не видел. 
‘большой поклонник вселенной Battletech, и эта 
eH) откровенно расстроила. Ну почему Microsoft не 
доверйла её создание фирме Zipper Int. создавшей ММЗ. 
Да, я знаю, что она работала над Crimson Skies, но, я ду- 
маю, что поклонники MW могли бы подождать ещё и по- 
лучить действительно шедевр. Но нет, надо было отдать 
её разработку кому-то ещё, и что в итоге вышло?! Во-пер- 
вых, графика, если честно, то особенно чего-то выдающе- 
гося я там не увидел, ну да, вспышки, взрывы, скины и 
всё, а в MW3 графика действительно создавала впечатле- 
ние реальности происходящего, чего стоил только ин- 
терьер кабины, которого в MW4 вообще нет. Другое отли- 
чающее его в худшую сторону это управление, более неу- 
добного трудно себе представить, ну где это видано, что- 
бы на ОДНУ кнопку повесить ДВЕ команды. Ну и, наконец, 
самое обидное, что в игре абсолютно убогий игровой про- 
цесс, носятся какие-то машинки, стреляют друг в друга!!, 
причем, судя по радару, все они на стороне противника!!! 
Оружие не хочет (во всяком случае, я не разобрался, как) 
автоматически переключаться. И как может быть, чтобы 
100 тонный АЧа бегал как легкий 20-тонник. Игра из си- 
мулятора превратилась в экшн. Вывод из всего один: са- 
мую ожидаемую игру любителями ВТ выпустили откровен- 
ной халтурой, в которую поиграют один раз и навсегда за- 
будут на полке. Что очень и очень жаль. 

Р.5. Все, кто не согласен, могут писать мне, я Deathdoor, 
мой e-mail deathdoor@mtu-net.ru. 


Собственно, в редакции из-за Mechwarrior IV едва 
не произошла драка. Положение спасло только то, 
что инициаторы скандала волею судеб до сих пор 
не встретились. Хотя, возможно, мы лишились пот- 
‘рясающего зрелища. На мой взгляд, единственная 
проблема Mechwarrior IV заключается в том, что это 
- продолжение весьма успешного и, на самом деле, 
уникального сериала. То есть каждый из нас чего- 
To от него уже ждал. Вот Deathdoor ждал наворо- 
ченного Mechwarrior Ш. А я, например, возвраще- 
ния к истокам. В результате никто из нас ничего не 
дождался. Игра получилась ДРУГАЯ, И отнюдь не 
настолько плохая, как считают многие. Так что все 
дело только в нашем отношении. А вообще, конеч- 
но, очень интересно было почитать письмо, получе- 
ние которого буквально совпало с драматическими 
‘событиями в редакции. Переходим к письмам, кото- 
‘рые обычно не попадают на страницы “Обратной 
Связи“. Сегодня пусть будут. Для разнообразия: 


ет, СИИ! 
алуйста, подскажите читы для Red Alert 2. 
анее благодарен, ваш постоянный читатель, 


Олег a.k.a Blade. 
Blade64@nm.ru или earth2@nm.ru 


Что характерно, это письмо пришло по e-mail. Судя 
по всему, у автора письма есть Интернет. А с такой 
штукой, как Интернет, можно легко выяснить, что 
кодов для Red Alert 2 нет, не было и не будет. Так 
же легко и непринужденно можно выяснить, что 
Westwood для серии игр Command&Conquer вообще 
никогда не предусматривала возможность кодов. И 
так далее. Почему-то считается, что значительно 
проще послать письмо в редакцию и дожидаться 
ответа. Естественно, как вы можете догадаться, это 
KO не единственный пример. 


`дравствуйте, меня зовут Фролов Алексей. Я бы хо- 
узнать, как подписаться на вашу газету по 
ектронной почте. Спасибо. 


Спасибо и тебе, дорогой Алексей, за то, что назвал 
наш журнал газетой. Должен тебя огорчить: к со- 
жалению, получать по мейлу то, что ты называешь 
нашей газетой, нельзя. А вообще, конечно, интерес- 
но, может мы с тобой, Алексей, вообще о разных 
вещах говорим. На всякий случай: ты попал в ре- 
дакцию “Страны Игр"! И напоследок: 


одскажи как пройти 6 миссию я всех вынес кро- 
иследоват станции как в другую перейти че на- 
сделать целей больше нет или скажи ссылку где 
Можно узать как пройти 


Почему же мы отвечаем не на все письма, никто те- 
перь не ответит? Возможно, я бы с радостью рас- 
сказал неизвестному автору, как пройти шестую 
миссию, если бы он хотя бы в Subj указал, какую 
игру он имел ввиду. Кстати, не подумайте, что это 
прикол - таким образом “шутят” ежедневно и порой 
еще более остроумно. Хватит с бредом, перейдем к 
серьезным вещам: 


ивет, “Страна”! Я не постоянный ваш читатель, 
как своё предпочтение отдаю другому журна- 
‚ Вы, наверное, хотите знать почему. Объясняю. 
Во-первых, объём, и дело даже не в ваших 100 
lax, а в другом. Просто откройте “Страну” и любой 
другой игровой журнал и обратите внимание на скриншо- 
ты (так что ли это пишется). В других изданиях они мак- 
симум занимают половину страницы, у вас же стабильно 
2/3. Получается, что никакого чтения, а сплошное листа- 
ние и рассмотр картинок. 

Вывод: читать просто нечего!!! 

2. Во-вторых, это оценка игр. Лично для меня мнения Мак- 
сима Зайца, Бориса Романова и т.д. никакого авторитета 
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не представляют, какими бы они объективны- 
ми ни были. Оценку должен выставлять чело- 
век, твёрдо знающий все тонкости конкретно- 
го жанра. А насчёт Бориса Романова у меня 
сложилось мнение, что ему только гонки и 
скейтборд подавай, вот там он готов десюль- 
ники направо и налево раздавать. 

Вывод: оценка выводится из личных сообра- 
жений - что неприемлемо для нас, геймеров. 
Ну, и последнее: уменьшите количество ста- 
тей по PS и PS2 играм. По-моему, PS2 это та- 
кой же первоклассный отстой, как и её пред- 
шественник. На этом всё, спасибо за внима- 
ние. 

Балаковский Либерал. 

office@putin.ru 


Комментарии также по порядку: 

1. Представь себе, дорогой Либерал, что в 
журнале все ровным счетом наоборот. Текста 
на две полосы и один маленький скриншот. 
(Сможешь ли ты сделать правильные выводы об 
игре? То, что ты называешь скриншотами, это 
не просто скриншоты, это - иллюстрация к сло- 
вам автора. Есть также графика, используемая 
в чисто оформительских целях, она необходи- 
ма, по крайней мере, для того, чтобы журнал 
было приятно держать в руках. Ну, а насчет 
того, что читать нечего, это ты погорячился. 

2. Давным-давно нас просили разделить все игры 
по жанрам и сформировать жанровые рубрики. То 
есть в одном месте пишем о квестах, в другом - о 
симуляторах, в третьем - о стратегиях и т.д. Естес- 
твенно, мы этого делать не стали по причинам, ко- 
торые неоднократно излагались на страницах само- 
го журнала. Ну, неправильно это, когда игры разде- 
ляются на жанры или платформы. Жанр - это всего 
лишь дополнительная информация к игре, вот и 
все. Это была присказка, перейдем к оценкам. 
Очень хорошо, что Боря Романов для тебя не авто- 
ритет. Ты никогда не задумывался, что оценка слу- 
чайного человека, “неспециалиста” может оказаться 
такой же важной, как и оценка признанного авто- 
ритета. В этом объективность, на самом деле, и сос- 
тоит. Автор статьи всегда человек, разбирающийся 
в том, что он пишет. Три эксперта - это просто три 
человека, мнения которых могут для кого-то ока- 
заться полезными. Я вот, например, не особенно 
хорошо разбираюсь в симуляторах. Но, возможно, 
именно по этой причине мое мнение и стоит учиты- 
вать. Комплексная система оценок, так сказать. 

Про то, сколько чего нам нужно писать, ничего го- 
ворить не буду, поскольку надоело. 


авствуй, Страна в целом, и Дмитрий в частнос- 
и! 
е очень давно собирался написать, да всё никак 
ки до тёти Клавы не доходили. Но вот наконец- 
о решился, тем более тут такие события произошли: D2, 
THPS 2 и Red Alert 2 вышли. Да ещё анонс Dune3 потряс... 
Но обо всём по порядку. 
Первый вопрос на повестке дня - это уже всем надоевшее 
обсуждение D2. 
Но мне, как читателю вашего журнала и любителю РС игр, 
тоже хочется сказать пару слов по этому поводу, тем 60- 
лее, что хотелось бы взглянуть на противостояние Дъяво- 
ла и Nox’a. Итак, Графика. Несомненно, Nox очень хорош, 
но разве 02 так уж плох по сегодняшним меркам? Все мои 
друзья играют и не жалуются. Да и разве графика - глав- 
ное в игре? Нет, главное - то, что принято называть бур- 
жуйским словом gameplay, и в D2 он на высоте. A Nox, по- 
моему, скучен. Лично я дошёл до седьмой главы, и мне на- 
доело. Примитивные квесты. Ну, примитивные-то они в 
обеих играх, а если нужны настоящие ВРС - вот вам ли- 
нейка игр от Interplay, а это hack’n‘slash. Мультики в D2 - 
просто фантастика. Я лично был просто поражён, когда 
увидел первый. A Nox... И где эти хвалёные Westwood’oB- 
цы со своими крышесрывательными заставками? Скудно, 
господа... Похоже, Westwood умеет снимать только такие 
видео, где какой-нибудь генерал полчаса говорит о том, 
что мы последняя надежда всего человечества. Ну, ладно. 
Вообще, я задумывал это письмо как открытие темы про- 
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тивостояния Blizzard и Westwood. По-моему, такой ещё 
не было. Или, если не нравится глобальность таких 
сравнений, можно сравнить StarCraft и Tiberian Sun. Мне 
будет интересно узнать мнение читателей и, конечно 
же, Ваше, Дмитрий, хоть я и догадываюсь, на чьей Вы 
будете стороне. Что касается меня, TO StarCraft рулит. 
Это одна из крутейших стратегий нашего времени. Этот 
сюжет, этот великолепный баланс сил, эта неповтори- 
мость рас... А Тб всё же чего-то не хватает, и, пройдя 
его, я снова сел командовать Протоссами. 

Я понимаю, что многие могут обвинить меня в ненавис- 
ти к Westwood. Но это не так. Просто, по-моему, она не 
выдерживает конкуренции с Blizzard. 

Да, я тоже в своё время угорал от C&C, Red Alert, и о 
Dune 2 знаю не понаслышке. Это были великие игры. Но 
сейчас Westwood начинает клонировать себя. Этот 
смешной сюжет с “воскрешением” Кейна, да и как мож- 
HO за год выпустить три классные игры (TS, Firestorm и 
Red Alert 2)? 

ВА? - откровенный клон. После прочтения статьи в Ва- 
шем журнале я твёрдо решил, что не буду его покупать. 
Да, что касается Dune 3, то она может стать достойным 
конкурентом WarCraft 3. Глупо отрицать очевидное. 
Во-вторых, хочется сказать Вам ОГРОМНЕЙШЕЕ спасибо 
за демки ТНР52 и GP3! Вот уж настоящие хиты. Просто 
супер! Кстати, хотелось бы снова сказать, что журнал и 
диск у Вас лучшие, а вот что стоит давно подвергнуть 
тотальной переработке, так это сайт. Вперёд товарищи! 
В-третьих, искренне выражу благодарность всем нашим 
отечественным разработчикам за то, что они есть и де- 
лают такие отличные игры. “Проклятые Земли" и “Кор- 
сары" - хиты первой величины. Ура, ура, ура!!! 

Ну вот, я, наконец, дошёл до заключения. Устали чи- 
тать? А я - писать. Мыслей много, а руки затекли. В об- 
щем, темы противостояний StarCraft vs Tiberian Sun и 
Westwood vs Blizzard объявляются открытыми. Пишите 
все, кому не лень. Буду рад прочитать альтернативное 
мнение или мнения единомышленников. Дмитрий, за Ва- 
ми СЛОВО. 

ЗЫ: Всё сказанное выше является моим субъективным 
мнением. 

ЗЫЫ: С нетерпением жду Neverwinter Nights. 

С уважением, 

Махх. 


ривет, СИ! 

Хотелось бы высказать свое мнение относитель- 

НОХнескольких игровых продуктов. Приступим. 

Homeworld Cataclysm. Я полностью не согласен с 
авторомАстатьи и вообще с оценкой. Хочу сказать, что 
оригинал мне очень понравился, поэтому продолжение 
я ждал с большим нетерпением. Как только увидел в ма- 
газине, то сразу купил. И что? Хочу сказать, что это вов- 
се не то, что я ожидал. Перво-наперво меня убил новый 
радар, представляющий собой какие-то совокупности 
пространств, разделенных на прямоугольные и квадрат- 
ные зоны. Хорошо, что в игре был предусмотрен старый 
режим видения, я его стазу и включил. Появились ка- 
кие-то supply units, представляющие собой элементар- 
ные дома из обычных стратегий. Это вообще что за фиг- 
ня? Зачем их сделали. Читая превью, я думал, что вот 
благодать-то будет понастроить суперфрегатов, всяких 
крейсеров и устроить третью мировую. А тут что мы ви- 
дим? Построил один Дредноут, и половина домов заня- 
та. Кроме того, есть ограничение на количество этих 
supply units. В оригинале меня чрезвычайно прикалыва- 
ли те массовые сражения с участием десятков крейсе- 
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ров, простых кораблей. Все эти взрывы офигенны. А теперь 
много построить нельзя, потому что есть дома, и корабли, 
видите ли, не влезают в них. Вы писали, что это достойное 
продолжение оригинала, а на самом деле сделали какую-то 
тактику. Потом музыка. Да, в Homeworld она создавала Ty 
неповторимую атмосферу, когда понимаешь трагичность 
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ситуации, и вообще было очень приятно слушать. A здесь 
что мы слышим? Какой-то непонятный саундтрек, который 
музыкой-то назвать трудно. Он не только не создает атмос- 
феру, он ее разрушает. Кроме того почему-то во время то- 
го как кто-то начинает говорить в игре (пилоты отвечают 
на приказы, что-то сообщают) музыка становится значи- 
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тельно тише, и в этой тишине звучит голос говорящего. 
Пробовал ставить музыку на максимум, а звук базара поти- 
Ше - не помогает. Как вы понимаете, сообщения в игре шту- 
ка частая, и эти колебания очень режут слух. Да и так сама 
игра, как мне кажется, что-то потеряла, не могу объяснить, 
что именно, но, играя, я это ощущал. В общем, игра мне не 
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понравилась при всей моей любви к оригиналу, и я ее отнес 
обратно. Это первый случай в моей игровой истории, когда 
я свами полностью не согласен. 

Проклятые земли. Тут вопрос один. У меня комп достаточно 
мощный - 700 Mhz РШ-Е, 128 Mb Ram PC133, Asus V7700 
GeForce2 GTS. В игре ставлю все Ha максимум и разрешение 


800*600. При этом в самой игре ощущается нехватка кад- 
ров, а когда большая сцена, то вообще дико. Мать у меня 
Abit SE6, то есть очень неплоха, драйвера на видео све- 
жие, но не очень - 6.31. Руки у меня растут откуда надо - 
в этом проблемы нет. Если сможете, то объясните причи- 
HY низкого количества кадров в секунду. 

Теперь о приставках. Вас часто спрашивают, что лучше: 
PS2 или Dreamcast. Вы отвечаете, что второй, так как на 
него есть хорошие игры, а на PS2 нет. Но ведь Dreamcast 
продается достаточно долго, а Сони? всего полгода. Сегу 
разработчики уже успели освоить, с Р52 только разби- 
раются. А если читатель спросит, что лучше купить - 
GeForce2 Ultra или VooDoo3, то, по вашей логике, вы отве- 
тите - VooD003, потому что на него есть много игр, а на 
GeForce2 Ultra нет. Но ведь уже на будущий год на этой 
карте играть будет невозможно в принципе. Покупать-то 
надо с перспективой, а не на сегодня. У Сони? очень 
большие перспективы, и это видно по продажам. Именно 
эта приставка сейчас у меня фаворит, и именно ее я со- 
бираюсь покупать (правда, когда появятся деньги). Кроме 
того, вы часто указывали на то, что все разработчики пи- 
нают вторую Сони за сложность разработки. Где это под- 
тверждается, кто это сказал, вы даже не упоминаете. Но 
легко заметить тенденцию, что на начальных стадиях раз- 
работки игры на Сони? выглядят не очень, а спустя пол- 
года уже отлично. То есть разработчики понимают струк- 
туру приставки и начинают ее правильно использовать. 
Тот же GT3 выглядит сейчас офигенно, а как он выглядел 
раньше? Кстати, где репортаж с запуска приставки? Вы 
писали, что будет, а что мы видим в номере 22 лишь в ко- 
лонке новостей. По всяким Х-Вох-ам и Кубам есть репор- 
тажи, а с долгожданного запуска нет. Кстати, насчет 
Dreamcast. В новостях вы как-то писали, что Cera предла- 
гает свою консоль в Европе вместе с DVD проигрывателем 
3a те же деньги, что и Сонид. Но кто в своем уме будет это 
покупать. Ведь в лице одной Сони? мы получаем и проиг- 
рыватель, и приставку, которая несравненно мощнее Се- 
ги. А, приравнивая цены, Сега фактически приравнивает 
и возможности приставок. Да и зачем покупать две вещи, 
когда можно купить одну и получить все в гораздо луч- 
шем виде. Многие пишут, что Дримкаст пошел в народ 
благодаря сами знаете чему. А почему этого не случится 
с Сони?? Что, первая - не народная приставка? 

Теперь о самом журнале. Железные новости. Почему они 
не постоянны. Раньше были в каждом номере, а теперь 
что? Кроме того, вы новости вообще фильтруете. Зачем 
нам, игрокам, новости о появлении 4 мегапиксельных фо- 
токамер стоимостью 1000 долларов. Мы тут сидим ду- 
маем, как бы память увеличить, проц улучшить, видяху, 
приставку новую купить, но не о камерах. А сами описа- 
ния железа почему тоже непостоянны. Что, нечего срав- 
нивать? Можно же описать видеокарты, звуковые карты, 
мамки, жесткие диски, акустику и кучу всего разного. Хо- 
телось бы увидеть описание звуковой системы Creative 
Desktop Theatre DTT 2500 и, если найдете, то и 3500. Я по 
этой акустике офанател и собираюсь покупать, поэтому 
был бы вам чрезвычайно благодарен за обстоятельный 
обзор. Да и сами звучок послушаете :- ))). Диск. Bac npo- 
сят класть на диск драйвера, утилиты, а вы отвечаете, что 
мы игровой журнал и класть не будем. Но ведь драйвера 
к играм отношение прямое имеют. Хорошие, свежие - иг- 
ра прекрасно идет без глюков, а старые - тормозит и глю- 
чит. Только не надо класть этот GLSetup, кладите нату- 
ральные драйвера от nVidia, ATI, 3Dfx, Matrox, 53. Я He ду- 
маю, что это займет много места. А то приходится за неи- 
мением Инета покупать другие журналы конкурентов :- ((( 
и ставить оттуда. Уменьшите тактику - слишком здоровая. 
Там абсолютно не нужны лишние, не относящиеся к делу 
скриншоты. Хотя бы из-за этого она уже станет меньше. А 
то создаете картинную галерею. 

Вообще, журнал самый ништяк, у вас все очень круто, 
оперативно, объективно и красиво. Я вам за него очень 
благодарен. Постер тоже очень крут, так держать! Все, 
надо закругляться, а то слишком много вышло. Еще напи- 
шу, как новые мысли появятся... Не обижайте Сони и ее 
приставки. Всем - пока. 

С уважением, 

постоянный читатель Ринат. 


Про Homeworld: Cataclyzm - это, я так понимаю, 
частное мнение. Что ж, признаюсь честно, в редак- 
ции его разделяют немногие. Что касается “Прок- 
лятых Земель’, то тут с нашей стороны может быть 


СТРАНА ИГР 


только два совета. Во-первых, попробуй все-таки 
снизить графические настройки. Во-вторых, свяжись 
с самими разработчиками и выясни причину низкой 
производительности. О приставках. Мы советуем по- 
купать Dreamcast, потому что на данный момент в 
России - это оптимальный выбор. Опять-таки мы 
только советуем - это наше мнение. Есть охота - по- 
купайте PlayStation 2. Конечно, PlayStation 2 - кон- 
соль сравнительно молодая, однако в ее возрасте на 
Dreamcast было уже значительно больше отличней- 
ших игр. На PS2 игр, которые можно было бы наз- 
вать суперхитами, вообще нет. Купив PlayStation 2, 
вы действительно приобретете проигрыватель DVD 
и консоль нового поколения. Но вы не получите все 
"в гораздо лучшем виде”. О проблемах “одного фла- 
кона” мы уже неоднократно писали. 

В скором времени “Железные Новости” будут 
серьезно адаптированы под реальные нужды игро- 
ков - так что можете не беспокоиться. Hy, и в OC- 
тальном исправиться обещаем. Хотя хочу подчер- 
кнуть, что размеры рубрики "Тактика" в ближайшее 
время серьезно изменены не будут. Вот только юби- 
лейный номер. 


етик, Гамеленд. 

lonca наступает. И тут нельзя ничего поделать. 
пса как танк сметает всё на своём пути. Попса, 
опсовость, Gameland. Ваше издание всё больше и 
е покрывается этим наростом попсы. Многие могут 
H@ согласиться, но, поверьте, это - так. Точно так же, как 
консоли наступают на ещё не закопанную могилу ПК, вы 
наступаете на всех вокруг со своим Журналом. Яркий, тол- 
стый с постером и диском - достойное наследие Бивиса унд 
Батхеда. Поколение MTV - это поколение плейстейшн, 
дримкаста, нинтендо. А вы выпускаете журнал именно для 
этого поколения. Ярко и толсто. 

Консоли разбивают тонкую романтику игры. Вы знаете, за 
последние полгода я не увидел ни одной игры, которая бы 
задержалась на винте более чем на месяц(кроме Baldur's 
Gate 2 and Diablo 2, об этом продукте от Близзард поз- 
днее). Где глубина процесса? Где геймплей? Аркады. Всё 
превратилось в аркаду. Даже непорочное ранее имя id те- 
перь расползается по швам. Квака 3 - это не то. Это не пло- 
хо, атмосферно, даже (тьфу) где-то интересно. Но это не 
то. Это стало похоже на ярмарку. Карнавал. Арену. Да наз- 
вание говорит само за себя. Турнамент туда же. Диабла 2. 


Я был просто-таки расстроен. Три диска непонятно с чем. 
Игра - аркада. Всё упрощено до предела. Ужас. Единствен- 
ное счастье это заставки. Мувики красивые и интересные. 
Но игра - ужасна. Шарм первой потерян навсегда (играю 
исключительно из-за мувиков!). Ваш журнал подходит под 
эти игры. Он информативен, полон читов и солюшенов. И 
это говорит само за себя. Тратить место под солюшен. Это 
как вообще. Зачем!? Но на страницах я не встретил роман- 
тики. Нет вживания в образ. У вас нет сил обдумывать то, 
что вы пишите. Это только информация с толстыми и яр- 
кими картинками. И всё. Нет ничего. Возьмите на работу 
студента лит-ВУЗа. Поверьте, в красоте и поэзии 

слова есть смысл. Но жизнь всё ещё теплится. Рпг живут. 
BG2! :) Возможно ситуация измениться? Скорее всего нет. 
Бивисов больше. А сила, как известно, в большинстве. По- 
ка будут выходить ИГры. А не Аркады. Геймеры будут 
жить. Но когда передо мною возникнет квесто-стрело- 
прикло-шутр, я комп свой далеко кидать не буду. Но и иг- 
рать я не стану в бурду! 

Best regards, 

Quiver (Quiver@mail.ru) 


Боюсь, у нас небольшая терминологическая путани- 
ца. Попса - в смысле потакание плохим вкусам, или 
журнал, предназначенный для широкой аудитории? 
Согласись, разные вещи. Мало выходит серьезных 
иагдатеов и сложнейших симуляторов? Не так уж 
и мало, между прочим, так что пессимизм здесь неу- 
местен. А игрового процесса в аркадах не бывает? 
Знаете ли, значительно лучше хорошая аркада, чем 
корявая ролевушка. Давай вместе придумаем кон- 
цепцию нового журнала. Выбросим все читы, солю- 
шены, обзоры гонок и асйоп’ов. Сократим журнал 
раза в два. Начиним его исключительно аналитичес- 
кими статьями о балансе в пошаговых стратегиях от 
SSI, проблемах манчкинизма в онлайновых ролеви- 
ках и возможностях расширенного управления в 
авиасимуляторах. Все будет черно-белое и везде в 
обязательном порядке будет выдержан единый ху- 
дожественный стиль в лучших традициях литератур- 
ных журналов. Бивис, разумеется, за километр бу- 
дет обходить такой журнал, а мы будем тихо гор- 
ДИТЬСЯ СВОЕЙ исключительностью и... изредка зевать 
вместе со своими читателями. Годится? 


превствуй, Страна. Почему решил напи- 
ать? Наболело, поделиться хочется, а так 
ак ты мой единственный друг, то тебе это 
выслушивать. Обидно мне за нашу дер- 
‘аву, ох обидно. Посмотри на западных 
разработчиков. Вот делают они игрульку, 
Пускай даже самую захудалую. Выпускают 
демку. На каком языке демка? На том, на 
котором говорит разработчик. Нет-нет, 
english version тоже есть (или будет), но 
соотечественники разработчика вряд ли 
когда-нибудь ее увидят. А у нас чего? Раз- 
рабатывается игрулька, выпускается дем- 
ка... только на английском языке. Типа, 
учите инглиш, дорогие россияне, от вас не 
убудет. Конечно, не убудет, мы ведь здесь 
все поголовно языковые полиглоты. Естес- 
твенно, это скорее не правило, а исключе- 
ние, но обидно все равно не по-детски. Это 
ж элементарное неуважение к себе, своему 
народу. А народ платит разработчику тем 
же. Графика в игре слабая? Сакссс, смот- 
реть невозможно! Графика продвинутая? 
Cakccc, она же столько ресурсов жрет! А вы 
хотите, чтобы и быстро было, и красиво. 
Такого не бывает, ребята. Как говорилось в 
рекламе, “хорошо, но только что-нибудь 
одно". Сложившаяся в игровом мире ситуа- 
ция удручает. Почему все игроделы ориен- 
тируются в первую очередь на американ- 
ский рынок, понятно - мани-мани... Амери- 
канцы в кратчайшие сроки и по более чем 
божеской цене получают на блюдечке с го- 
лубой каемочкой новые приставки, игры, 
аксессуары, НО... Заметьте, как там отно- 
CATCA к другим людям... Нет, не так. К лю- 
дям ДРУГОЙ национальности. Презритель- 
ное отношение к“неамериканцам" прет изо 


всех щелей и находит отражение даже в играх. Каждая 
вторая “супергейм” хвастается отстрелом русских, немцев, 
вьетнамцев... Это непростительно. Игроки должны быть 
большой единой семьей без деления по национальностям. 
Но дурной пример, как известно, заразителен, и вот уже в 
Gorky-17 мы слышим: “I hate Russians!”. Ну, в таком случае 
я поляков ненавижу. И американцев тоже. И вообще всех 
на свете. Так же не пойдет. Зажрались они там в своей сы- 
той Америке, их бы оторвать ото всех этих дирхантеров и 
покемонов да к нам сюда на пару неделек... Эх, дожить бы 
до тех времен, когда американцы будут ломать головы над 
демками на русском языке ;)... Извините за столь бурный 
прорыв эмоций, я понимаю, что журнал не аналитико-по- 
литический, просто... так уж получилось. Под занавес хо- 
телось бы поговорить о вещах более прозаических. 06 ав- 
торах, например. В первую очередь о Назарове. Я полнос- 
тью согласен с Jurrassic‘om. Воды он льет много, толку ма- 
ло. Идиотские шуточки кочуют из номера в номер, про ка- 
лендарь вообще промолчу, настолько это далеко от игро- 
вой тематики. Посади любого дурака, он столько же кило- 
байтов лабуды набьет. Дошло до того, что статьи Назаро- 


ва я просто пролистываю, даже если описываемая им игра 


представляет для меня интерес, потому что читать это не- 
возможно. Также хотелось бы обратить внимание Олега 
Кафарова на то, сколько раз в его статьях проскакивает 
слово “игра”. Взять хотя бы превью Sonic Shuffle. Согласи- 
тесь, что во многих предложениях это шикарное слово 
можно опустить. К остальным авторам претензий не имею, 
читать их статьи интересно и приятно. Ну, вот вроде и все. 
Пожалуйста, не обижайтесь, коли кого обидел, не со зла 
было сказано. 

Леон Дантис. 


Если сказать, что такой проблемы нет, то это будет 
неправильно. С другой стороны, все зависит от 
твоего личного отношения к этой проблеме. Будем 
чуть-чуть попроще. Обращать внимание на идеоло- 
гические глупости западных разработчиков средней 
руки недостойно уважающего себя человека. Вот и 
все. Про Назарова - ты палку перегнул. Возможно, у 
человека есть какие-то недостатки, но дураки, кило- 
байты и лабуда - это немножко другое, согласись. А 
вообще-то, спасибо за комментарии, к каждому из 
них мы в обязательном порядке прислушаемся. 
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Если 

Вы проверяете всех 
кто входит и выходит из 
Вашего офиса, 


то почему бы не узнать 


Возможно вы не помните, 
как ваш компьютер 
появился в офисе. 


Ведь компьютер не человек - стандартный 
ящик, имя которого вы не обязаны знать. 
Результат такого отношения всегда один - 
однажды компьютер без видимых причин 
отказывается работать. Чтобы избежать 
этого, пользователи все чаще и чаще отдают 
свое предпочтение компьютерам Сотрад - 
имени, которое олицетворяет качество и 
надежность. Неудивительно, что более 50 
миллионов наших компьютеров 


оправдывают это доверие каждый день. 


Что скрывается 
за громким именем? 


Современная 
элементная база — 


pentiume/// 


XOTA ObI HMA ТОГО, 


кому Вы доверяете всю свою 


информацию? 
процессоры Intel® Реп- |теШдепЁ Manageability объединяет средства 
tium® и Intel® Celeron™. установки, обеспечения защиты и обна- 
Оптимальная конфи- ружения неисправностей компьютеров в 
гурация и  привлека- сети и экономит до трети средств, 


тельная цена позволили 


DeskPro EN компьютерам Compaq 
Deskpro в 1998 году стать 
лучшими компьютерами корпоративного 


класса (по итогам тестов журнала РС Мада- 
zine). 

Легкость модернизации и обслуживания. 
Конструкция комдьютеров допускает их 
разборку вплоть о системной платы без 
использования инструментов и их 
наращивание в зависимости от ваших 
постоянно меняющихся потребностей. 
Надежная система защиты. Все модели 
Deskpro EN имеют дистанционно 
запираемый замок, предотвращающий 
несанкционированный доступ. 
Уникальный набор решений 
интеллектуального управления Сотрад 


ЛАНИТ 


107066, Москва, Доброслободская, 5 
тел.: (095) 267-3038, факс: (095) 265-5192 


E-mail: commerce@lanit.ru_http://www.commerce.lanit.ru 


затрачиваемых Ha эксплуатацию системы Ha 
протяжении всего срока службы. 

Корпус компьютера Deskpro EP Towerable 
приспособлен к установке как в настольном, 
так и в башенном положении, а корпус Desk- 
pro EN Space Saver меньше стандартных на 
целых 36%. 

Лицензионное ПО Windows'95, Windows'98 
и Windows NT обеспечивают программную 
надежность систем Compaq. 
Все компьютеры Compaq 
протестированы на 
соответствие 2000 году. 


DeskPro EN $$ 
http://www.compaq.ru 
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Компьютер марки ISM на базе процессора Intel Pentium Ill 
850МГц способен выполнить любое ваше желание. Громадная 
мощность этого компьютера позволит вам без проблем играть в 
любые игры, смотреть DVD и путешествовать в Интернет. 
Компьютер марки ISM надолго станет центром развлечений в 
вашем доме. 
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Приходилось ли тебе слышать, 
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как скрипят доски под каблуками 


твоих сапог? Как воет ветер в снастях? Как чайки зовут в плавание? 


Видел ли ты, 


как трепещет под свежим ветром Веселый Роджер? 
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Москва Университи, 2-й этаж Владимир ул. Гагарина, 55 Рига Тамбов 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж Зубовский б-р, 17, стр.1 ул. Дворянская, 11 Нижневартовск ул. Дзербенес, 14, оф. 502 "ANDI" ул. Советская, 148/45 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки» Савеловский ВКЦ, B13 ул. Дворянская, 10 ул. Менделеева, 171 ул Кр. Барона, 25 Тольятти 

ул. М.Бирюзова, влад. 17 ул.Земляной Вал, 2/50 Волгоград Н.Новгород ул. Красного Валдемара, 73 ул. Ленинградская ,53A 
ул.Марксистская, 9, «Дом деловой книги» — м.Марьино, Торговый комплекс, пав.19 ул. 39-я Гвардейская ул. Гордеевская, 97 Ростов-на-Дону Тюмень 
Ленинский проспект, 62/1, «Кинолюбитель» ул. Пятницкая, 59/19, стр.5 Воронеж ул. Маслякова, 5, копьютерный салон «Все ул. Большая Садовая, 70, салон «Лавка ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Ореховый бульвар, д.15, «Галерея Водолей» yn. Новослободская, 16 ул. Ворошилова, 34-50 для бугалтера» Гэндальфа» Улан-Удэ 

ул. Тверская, д.8, стр.1 Воронцово поле, 3, стр 2-4 Домододево ул. Карла Маркса, 32 -. Camapa ул. Хахалова, 12A 

ул. 2-я Тверская-Ямская, 54 Ломоносовский пр-т, 23 ул. Рабочая, 59А, ул. Карла Маркса, 32, копьютерный салон ул, Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция Усть-Каменогорск 

ул. Исаковского, 33/1 Зубовский б-р, 17, стр.1 Иваново «Гладиатор» «АПС», Ут, ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Олимпийский проспект 16 (Савеловский ВЦ, B27 пр. Ленина, 5 ie Б. Покровская, 66 С.-Петербург Хабаровск saa 

Марксистская, 3 ‚маг. «Планета» ул. Земляной вал, 2/50 Ижевск nae ee Лиговский пр-т. 1, оф. 304; ул. Стрельникова, 10А 

л, Старокачаловская, 16, пр-т 60-летия Октября, 20 ул. Советская, 8A ригоровскоЕ Шор у маг yn Большая Морская, 14, маг. «Эксперт- Ханты-Мансийск 
Я «Перекресток в Северном Бутово», Абакан ул. М. Горького, 79 Новосибирск елеком»; ул. Калинина, 53 

ул. 8-го Марта, 10 ул. Щетинкина, 59 Йошкар-Ола Красный пр-т, 157/1 Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» Чебоксары 

ул.Авиамоторная, 57 Алматы ь ул. Зарубина, 35 Норильск : ‘ Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги» ул. Хузангая, 14 

Осенний б-р, 7, корп. 2 ул. Маркова, 44, 0ф. 315 Киров пр-т Ленина, 22, маг. "Ольга ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж : Челябинск 

B. Строчиновский пер. 28/11 Альметьевск ул. Московская, 12 Ноябрьск Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; _ ул Энтузиастов, 12 

ул. Генерала Глаголева, 26 ул. Ленина, 25 Краснодар ул. Киевская, 8 Каменоостровский Hat 10/ 3; Компьютер Свердловский пр-т, 31, компьютерный ca- 
ул.Смольная, 24'а" Архангельск ул. Старокубанская, 118, 0¢.212, «софт» Одесса и супермаркет «АСКОД»; о ЕО 

ул. Б.Ордынка, 19, стр. 2, «Бизнес книга» ул. Тимме, 7 ул. Красная, 43, «Дом книги» ae KOBCKOrO, 34 ne Cer i tornados Yh „Пушкина, компьютерный салон 
ул. Башиловская, 21 Астрахань cHOADCK yer . 1s о Ме» 

З+ий Добрынинский пер, 3/5, корп. 1 ул. Савушкина, 43, оф. 221 he И 61, «ОфисЦентр» у нь 27, маг. «Jazz» ие, р Компьютерный ce чт ; 

ыы МГУ, НИИЯФ, корп. Высо- Барнаул Лангепас у Пе А Московский пр. 66, маг. «Компыотерный ine 

ул. Деповская, 7 ул. Ленина, 23, маг. «Пеликан» Е ‘ Мир»; 

ул. Новая Басманная, 31, стр. 1 Березники Липецк Орск пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; ул. Школьая, 15 

ул, Ивана Франко, 38, корп. 1 Центральный Универсальный Магазин ул. Космонавтов, 28, «Алладин» ул. Станиславского, 53 пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; Электросталь 

ул. Тверская, 25/9 Бишкек Лькьва Пермь. | , ул. Народная, 16, маг. «MariCom»: пр. Ленина, КЦ «Октябрь» 
р 45, 841 ул. Киевская, 965, салон «Urmatuu» ул. Смышляева, 4 и ен a Игрушки пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот» ene Е 

Рязанский пер. 2 : Братск Магнитогорск ул. Большевистская, 75, 00. 200 Coie Южно-Сахалинск 

ул. Депутатская, 17 ул. Ленина, ЦУМ ул. Советская, 40 
ул. Тверская застава, 3 Брянск Мурманск ул. Большевистская, 75, оф. 509 Сургуг ул. Емельянова, 34A, маг. «Орбита» 
ыы рен yn. Ш Интернационала, 2 ,59 ул. Воровского, 15А a Fenaenone it 101,Mar. "Дега Ком" ул,майхая, 6/2, Техномаркет «ЧИТ» а и 
: el Владивосток Нефтеюганск : ! Таллинн . 9 
РН ВКЦ, B23 ул. Фонтанная, 6, к.3 «Росси» мкр. 2, Д.23 ve т ул. Пунане, 16, Компьютерный салон «ТВЕКб» ес и 
ул.Полянка, 28, Дом Книги «Молодая Гвардия» Океанский пр-т, 140,Nar. "Академкнига" Невинномыск ул. Южная, 1 Axtru, 12 ул. Свободы, 52, Салон «Аудио-видео» 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т, 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. 
Верхняя Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 


Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 


